ЯНиИ В 
Й МИР 


И | 
МАСТ 


15] 
Г Ш" ЧАМО 


Й 155 1560-2583 


ТИ 


771560 258002_> № 


Гарантия 24 месяца 
Сертификат Госстандарта 
РОСС ВУ:МЕОб.ВО0148 


ВОМПЬЮТЕРЫ 
[= 


2 Ш ПУР 


МАГА 


чфигурация компьютера: Принтеры: 
МЬ, НОО 3.2 СЬ, ЕООЗ.5", Ерзоп З{уи$ Со!ог 440 (А4) 
МЬ АСР, М! Томег Сазе Ерзоп З{уи$ Со!ог 640 (А4) 


Ргосез$ог Се!егоп 333 МН ...335 — Ерзоп З4ушз РНо 700 (А4) 


< НР Оезк уе! 420 (А4) 
Ргосе$зог Се!егоп 366 МН; 303 В АРО- КЕ 956 (Аа) 
Ргосеззог Се!егоп 400 МН2 ... 419 НР ОезК уе! 890С (АЗ) 


РепНит И ргосеззог 350 М!2 ...446 — НРиазег 4её 1100 (А4) 
епит И ргосеззог 400 МН2 ...558  Сапоп ВУС-250 (А4) — 
= : Факс-модемы 1$ ВоБо#с$ (бесплат- 
РепНит И ргосеззог 450 МВ2 ...765 — ныебчасов работыв Интернет): 
Репит И! ргосе5зог 450 МН2 ...865 — $рогэег, 33.6, внутренний 


ит НГ ргосеззог 500 М2 ...1079 — Зрогзег, 56К, внешний 
а всех компьютерах установлен антивирусный  СОЧЧег, 56К, внутренний 
кет ОЗАМ 2.51 АО “Диалог-Наука". Конфигу-  С04Мег 33.6, внешний 
я компьютера по Вашему заказу. Комплектующие, источники бес п 


] 
м ниторы: бойного питания АРС, расход! 
14" 16 ЗиЧо\могк$ 44051 (0.28 ар) ... 136 териалы, средства мультиме 


(6 Эшаюмогк 52031 (0.28 ар) С тевое оборудование СМеф, ак 


158 'Чомогк$ 57Т5 (0.28 ар) ... 195 ры, сетевые фильтры. 

15" Зопу 100ЕБТ (0.25 ар, ТСО'95) ...260 

15" $опу 100657 (0.25 ар, ТС0'95) ...306 СЕРВИС- ЦЕНТР . 
Звуковые карты: 

Воиа В!а5 Не Стеаве Аид!о ть РС! ..лт Модернизация компьютеров (любь 
Зоипа Ваз =. моделей), заправка картриджей, ре- 
5оипа Вазе ке < установ- 
5оипа В!аз{ег Мме! у РА ка и настройка средств мультимедиа, 
Сканеры сетевые решения “под ключ”, подклю- 
РЕИМАХ Со/огадо О Я вы чение к Интернет. 

РЕИМАХ Соогадо 0600, ЦР 61-9288 

НР $сапуе! 4100С, И$В зипир.ги 


о зеписе@5ипир.ги 
‚ севвиеа 4 цены! 
Магазины: Красноказарменный проезд, дом 1 (ст.м. "Авиамоторная") 

Тел.: (095) 956-1225, 273-3180 

Берниковская набережная, дом 14 (ст.м. “Курская”, “Таганская”) 

Тел.: (095) 915-0041 

Овчинниковская набережная, дом 18/1 (ст.м. "Новокузнецкая") 

Тел.: (095) 951-1127, 950-9038 

улица Стромынка, дом20 (ст.м. "Преображенская площадь") 

Тел.: (095) 269-5154 


РепНит является зарегистрированным товарным знаком и Се!егоп является товарным знаком пе! Согроганоп. 
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Дорогие игроманы 


Прошедший безумный месяц внес изменения и в наш 
игровой мир. Вышла игра Негоез о! МЮ! & Масс Ш, или 
просто третьи «Герои»... Эту вещь ждали, ждали давно. В том 
числе и мы - перед вами самый большой в истории 
«Игромании» материал, посвященный одному проекту. Просто 
НММЗ - это не игра, это событие. 

Немного о нас - журнал, как всегда, на пути к 
совершенству. Часть статей этого номера перекочевала на 
компакт-диск. Отныне и впредь туда будут попадать описания 
игр, которые по тем или иным техническим причинам не 
смогли появиться в номере в полном обьеме. Сегодня это ТотЬь 
Ваюе! 3, Мататтег: Сваоз байе и Везет! Еуй 2, в самое 
ближайшее время к ним присоединятся Ета! Рагёазу 7 и КИп- 
9оп Нопог биа!ч. Нет, мы понимаем, «Фантазия...» - вещь 
бесподобная, но материал получился настолько большим, что 
Грозил «задвинуть» всех, включая и «Героев», а посвящать 
целый уск одной только ЕЕ7 как-то не хотелось. 

Еще одно новшество - в последние месяцы героям 
«Вавилона-5» явно стало скучно, и теперь они пребывают в 
веселой компании специальных агентов Малдера и Скалли. 
Долго ли они вместе пробудут - решать вам. 

Да, как-то совсем незаметно прошел любимый праздник 
всех журналистов, первое апреля. Так вот, для самых 
сообразительных наш конкурс: попробуйте найти (если, 
конечно, сможете) среди новостей сообщения, являющиеся 
лишь плодом нашей фантазии. Разумеется, без призов здесь 
не обойдется. Удачи! 


ВНИМАНИЕ! 


Изменился номер 
телефона и 
почтовый адрес 
нашей редакции. 


При цитировании или ином исполь- 
зовании материалов, опубликован- 
ных в настоящем издании, ссылка на 
«Игроманию» строго обязательна. 
Полное или частичное воспроизведе- 
ние материалов настоящего издания 
допускается только с письменного 
разрешения редакции. 

Редакция не отвечает за содержание 
рекламных объявлений 

Все упомянутые в данном издании 
товарные знаки принадлежат их за- 
конным владельцам. 
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22. АВУТОМ 5: 
5РАСЕ СОМВАТ $1МУТАТОК ....... 
ВАГООВ'$ САТЕ: 


НЮООЕМ & РАМСЕКОЦ$ 
РЕИМСЕ ОГ РЕВЗ1А ЗО. 
ОЧАКЕ 3: АКЕМА. 


ТАТЕ$ ОР ТНЕ $М/ОКВО СОА$Т. 
ОАКВК ВЕ!СМ И 
РЕА$Н РОМТ 
РАСНТ УМИМИТЕО И! 


УШЕМТ НОМТЕВ || 
5У$ТЕМ $НОСК 2 
ТОТАЕ АММНИ.АТЮМ: КИМ6ООМ$ 
ММЕВЕ\УОГЕ: ТНЕ АРОСА!УРЗЕ .... 


ТЕРА: ФОКУС-ПОКУС .......26 
В ПОИСКАХ УТРАЧЕННЫХ СЛОВ. 
ВЕА\$ & ВИТТ-НЕАО 00 Ц. 
ТНЕ ВЬОВлОВ.. 
ЕУКОРЕАМ А!В МА. 
АСНТЕВ 5ОЧАБВОМ: 

$СКЕАМИМ ОЕМОМ$... 
МА$САВ ВЕМОГИТЮМ 
ЗОРЕВВИКЕ \/ОВЕО СНАМРЮМ$НР 
НЕВОЕ$ ОГ МИСНТ АМО МАСС 11. 


Г ИГРАЕМ 35 
р зовАЯ ПАН 


НЕ ТОРМОЗИ (ЕХСЕЗ$1МЕ $РЕЕО)............... 94 
К ВЕЗЮЕМТ ЕМ 2. 
[-16: АССВЕ$$ОК .. 
Ж ТОМВ ВАЮЕЕ 11: 

ТНЕ АРУЕМТОВЕ$ ОРТАКА СКОЕТ 
ВОЧЕВСОА$ТЕК ТУСООМ ... 
5$УМВЮСОМ. 
УМСПУ 3000 .. 
* МАВНАММЕК 40К: СНАО$ САТЕ 
М/ОКМ5$: АКМАбЕООРОМ 


НЕ ТОРМОЗИ (ЕХСЕЗ$1МЕ 5РЕЕБ) 
ВАЕОИВ"$ САТЕ 
ЕМЕМУ 1МРЕЗТАТЮМ 
ОВО$ ОЕ ВЕАЦМ 
КОН-САСЕ 


КОДЫ ДЛЯ РЕАУЗТАТЮМ 


АВОС'5 ЦЕЕ 

'АКОЛ ТНЕ НЕАВТЕЕ$ $ 
'АМАВСНУ 1М ТНЕ МРРОМ 2 
АВМУ МЕМ 30 

ОЕАО 1М ТНЕ М/АТЕВ 

ЕОСЕ ОЕ 5КУНСН 


ЛУЧШЕЕ В ИНТЕРНЕТ 


мс 3000 
5РЕЕО ВУ$ТЕК $ 
УАМСЕВ$ 
\М/АСЕ$ ОЕ М/АВ 


ЕВЕТ2\УА.Ц 

Е\Е ТНЕ 10$Т ОМЕ 
ЕХРЬОЗМЕ ВАСМС 

ИМГПАЕ О 

ГАМСВ1$5ЕК 4 & 5 

МАКУЕЕ \5. 5ТВЕЕТ АСНТЕК 


140 


СОДЕРЖА 
ФАН -КЛУБ 


ВАВИЛОН-5 
ЧЕТВЁРТЫЙ СЕЗОН - «НЕ ОТСТУПАТЬ, НЕ СДАВАТЬСЯ» . 
ВСТУПЛЕНИЕ К ЧЕТВЕРТОМУ СЕЗОНУ 
ПРОЩАЙ, «ЭСКАЛИБУР»? 
МИРА ФУРЛАН... 
СТРАЖИНСКИЙ... 


Х-РЫЕ$ 


СЕКРЕТНЫЕ МАТЕРИАЛЫ: ИСТОРИЯ ЛЮБВИ... 
ЧЕЛОВЕК С СИГАРЕТОЙ. 


РАЗНОЕ 


НА НАШЕМ ДИСКЕ 
Новости. 
ХИТ-ПАРАД 
СМЕЕМСЯ.... 
ЧИТАЕМ ПИСЬМА... 


РЕКЛАМА В НОМЕРЕ 


51Уе Мкго 5у$4ет 
Компьютерный клуб 


я стр. обл. Бук: 
стр.37 Вавилон-5 
стр.41 Игромания 
стр. 45 —2епоп М.5.Р. 


ь х 

НАШЕМ ДИСКЕ! 
. вы: ДЕМОВЕРСИИ: 
_ Аве м5. Ргедатог: АНеп Бето, 
_ ___ @Н богдоп Х$ Вастд, Гапдег, Цме\М/тге!, 
_ Маефтез, Месв\/агиог 3, Вайгоаа Тусооп и! 

_ _ Юма Веайтз, ВоаЧ М/агс, Заме 2его, 
ых _  5ром$ Саг 6Т, Тапкисз, 
ИЗ ВаЧегопе: ТНе Вед Одуз5еу, 
ТотЬ Ваег Ш, Ори5!пд 2: 1еад апа Оез!тоу, 
ггопе 2100, \МС\М/ МИго, М/ИЧ Мета! Соипиту, 

с \М!огтз: Агтадед Чоп, 
м Х батез Рго Воагег, 


‚а также: 
: ПАТЧИ И ОБНОВЛЕНИЯ 
ем ПОЛЕЗНЫЕ ПРОГРАММЫ 
› ТЕМЫ ДЛЯ ИЛМОО\/$ И СТАТЬИ 


Статьи, выделенные в содержании красным цветом, в 
‚полном объеме представлены только на нашем диске. 


—___ в 


ТЕМЫ В 
\МИМОО\ $5 

Мы вновь представ- 
ляем набор тем для изме- 


нения внешнего вида 
М/паом5. Зачем они нуж- 
ны? Ну, во-первых, скучно 
все время жить в окруже- 
нии зеленой поверхности 
рабочего стола и стан- 
‘дартных звуков. А во-вто- 
рых, как приятно по утрам 
услышать голос персона- 
жа любимой игры или 
фильма и увидеть на эк- 
ране монитора знакомый 
логотип! Надоела картин- 
ка? Запустите МгозоЙ 
Ри! для МИпаомз 95 или 
просто \М/Ипаомз 98, и 
хоть каждый день меняй- 
те внешность «окошек». 
Итак, в этом номере вы 
найдете: 

ВаБуюп 5, Виан, 
Соттап4оз: Вера {пе 
Епету ЦЧпез, Оезсепи 2, 
Оипдеоп Кеерег, Ри 
Твго!Ше, бит Рапдапдо, 
НаН-Ме, Негоез оф Маре 
апд Мадс 1, Х-ЕИе$. 


4 


Разработчик ЕОХ имегасНуе 


Издатель — Еестопк Ам5 

Жанр 30-асбоп 

Требования Р-200, 32 Мб, 
рек. 0ЗО-уск. 


Очередная демоверсия этой весь- 
ма многообещающей стрелялки от 
первого лица. На этот раз ЕОХ т- 
легаснуе предоставляет всем игро- 
манам возможность почувство- 
вать себя в шкуре Чужого и пока- 
зать людям и Хищникам, у кого че- 
люсти крепче да ноги быстрее. 
Используйте все возможности 
внеземной жизни: перемещайтесь 
по трубам, прячьтесь в тени, мол- 
‘ниеносно бросайтесь на врага, и 
победа будет за вами! 


| Зе богат 


Васт9 

Разработчик Веа! $ром$ 
Издатель — АЗС батез 
Жанр автосимулятор 


Требования Р-166, 16 Мб, 
5$УбА 


Игра в весьма популярном в по- 
следнее время жанре так называе- 
мых «аркадных автосимуляторов 
| серьезных соревнований». До- 
| вольно простая графика вполне 
' компенсируется захватывающим 
} игровым процессом — добро по- 
| жаловать в мир безумных прыж- 
| ков и высоких скоростей! Чем-то 
| все это напоминает, к слову, Мо- 
{оглеад. 


ТГапаег 

Разработчик Р5удпо$5 
Издатель Р5удпо$5 
Жанр 30-асНоп 


Требования Р-166, 32 Мб, 
обяз. ОЗО-уск. 


|апдег продолжает традицию бес- 
смертного Теттита! Меосйу и явля- 
‘ется прекрасным способом для 
фанатов скоротать время в ожида- 
нии Оезсег! 3. Сюжет предельно 
прост, концепция еще проще: вы и 
ваш корабль над поверхностью 
планеты, один на один с толпой 
врагов. Только не забывайте: ни на 
секунду нельзя прекращать дви- 
жение! 


НГ а 


Разработчик Тпе Соде Мопкеу$ 
54 


Издатель 


Жанр аркада/голово- 
ломка 

Требования Р-166, 16 Мб, 
рек. ОЗО-уск. 


Весьма забавная логическая арка 
да с очень приятной графикой и 
интуитивным управлением. Здо- 
рово подходит в качестве расслаб- 
ляющего и успокаивающего сред- 
ства после тяжелого трудового 
дня. Впрочем, особо «заигрывать- 
ся» не стоит - так можно и до утра 
просидеть. 


я 


Разработчик Свагуб4 5 

Издатель — АсЧайт 

Жанр стратегия в реаль- 
ном времени 

Требования Р-200, 32 Мб, 
обяз. ОЗО-уск. 


НА НАШЕМ ЕЕ 


ДЕМОВЕРСИИ 


Постепенно «мутирующий» в. сто- 
рону полной трехмерности жанр 
стратегий в реальном времени 
подбрасывает нам еще одно свое- 
го представителя —- Мас пез. Игра, 
кстати, может быть интересна и 
фанатам ЗО9-асйоп, особенно бла- 
годаря возможности личного учас- 


тия в сражениях. 


м т ТОР Е: 


Разработчик 21ррег |{егасё\ме 


Издатель — МкгоРгозе 

Жанр тесп-симулятор 

Требования Р-166, 32 Мб, 
рек. ОЗО-уск. 


Долгожданная демоверсия не ме- 
нее долгожданной игры, продол- 
жения великого Месн\/агиог 2. 
Несмотря на столько эпитетов, к 
третьему МесН’у у всех оставалось 
очень много вопросов и сомне- 
ний, частично развеянных этой де- 
моверсией. Конечно, п5{ап{ Ас- 
юп — это не отдельные миссии 
или кампания, но кое-что можно 
сказать уже сейчас. Жаль, правда, 
что нельзя сражаться на стороне 
кланов. Но все равно победа будет 
за нами! 


ВайгоаЧ Тусоой П 


Разработчик Рор Тор боЯммаге. 


Издатель — баейпд о! 
Оеуеюрег$ 

Жанр экономическая 
стратегия 

Требования Р-133, 16 Мб, 
5МбА 


Лучшая экономическая стратегия 
прошлого года по версии нашего 
журнала наконец-то обзавелась 
подобающей демоверсией. И если 


вас не смущает тяжкий труд желез- 
нодорожного магната, то — впе- 
ред, осваивать бескрайние про- 
сторы Северной Америки и Афри- 
ки, доступные в этой версии. 


Ва! Веа!тз 
Разработчик О9На! Ип4едгацоп 
Издатель — ТИиз 

Жанр 


стратегия в реаль- 
ном времени 
Требования Р-133, 16 Мб, $УСА 


На этот раз уже добротная страте- 
гия без всяких ЗО-выкрутасов = 
собираешь пищу, лес и золото, 
обучаешь армию и воюешь, вою- 
ешь, воюешь.. Средняя графика, 
конечно, немного раздражает, но 
разве в ней дело? Многие очень 
жалуются на то, что «плоские» 
стратегии вообще перестали выхо- 
дить. В ма! Веа|т же явно доказы- 
вает обратное. 


ВоаЯ Магз 
Разработчик Рпепот 
РгоЧисНоп5 
Издатель — Имепзе 
Егкегаттепе 
Жанр автомобильная 


аркада 
Р-166, 16 Мб, 
рек. 03О-уск. 


Требования 


Игра, максимально приближаю- 
щаяся к первоначальной идее 
Оеа{гаск. Настолько близко, что 
возникает ощущение стойкого же- 


лания разработчиков повторить 
концепцию первоначальной игры 
«один в один» — был восстановлен 
не только общий смысл соревно- 
ваний, но и персонажи, и сюжет! 
Неизвестно, правда, сможетли иг- 
ра стать вторым Оеа{Ригаск‘ом, но 
море стрельбы и веселья нам точ- 
но обеспечено. 


Разработчик Ассо|аде 


Издатель — Неснопк Ам5 

Жанр ЗО-асцоп 

Требования Р!-266, 32 Мб, 
обяз. ОЗО-уск. 


Еще один весьма многообещаю- 
щий ЗО-асноп, впрочем, больше 
напоминающий МесН\\/агиог, Не- 
много разочаровывают системные. 
требования, зато как приятно, на- 
ходясь в огромном роботе, кру- 
шить город, попутно бросаясь 
подвернувшимися автомобилями 
ипешеходами! Особенно, если все 
противники уже давно мертвы. 


Зрог$ Саг СТ 
Разработчик М/езмоо4 $1405 
Издатель — Ееснопк Ам5 
Жанр ‘автосимулятор 
Требования Р-166, 32 Мб, 


Похоже, что Ееснопе АМ$ решила 
стать доминирующей компанией 
по производству автосимуляторов. 
Чего еще не хватало в коллекции 
этого издателя, кроме гонок класса 
«Формула-1»? 

Правильно, официального чемпи- 
оната СТ. Его демоверсия перед 
вами. Кстати, и РоптШа 1 уже не за 
горами - Еесиопк Ам$ подписала 
лицензионное соглашение о со- 
здании симулятора этих самых по- 
пулярных в мире автосоревнова- 
ний. 


ТапкКНс$ 

Разработчик ОМА Оез{дп 

Издатель — Сбтетт 

Жанр стратегия в реаль- 
ном времени 

Требования Р-133, 16 Мб, $УСА 


Еще один взгляд на развитие жан- 
ра ВТ$, только на этот раз намного 
более веселый и ироничный. Ос- 
новная задача здесь — не война как 
таковая, а сам процесс создания 
всевозможных танковых монст- 
ров, и уж только потом уничтоже- 
ние неприятеля. Главное, чтобы вы 
сами не испугались того, что со- 
творили, а также, чтобы ваш 
«убийца» вообще смог передви- 
гаться.. 


мая ди 
ВаШехопе: Те Вед 
Оауззеу 

Разработчик Теат Еуоме 
Издатель — Теат Емоме 

Жанр ВТ5/З)-асНоп 
Требования Р-166, 16 Мб, 
рек. ОЗО-уск. 


Борьба за биометалл продолжает- 
ся! И не только во второй части 
ВаШегопе, но и в готовящемся на- 
боре дополнительных миссий Тне 
Вед Одуззеу, демоверсия которого, 
и находится на нашем компакт- 
диске. 

Ганимед останется нашим! 
ТотЬ Вачег Ш 
Разработчик Соге Безюп 


Издатель Ео$ иегаснуе 

Жанр ЗО-асНоп 

Требования Р-133, 16 Мб, 
рек. ОЗО-уск. 


Очередная демоверсия очередных 
приключений Лары. На этот раз ее 
занесло на острова Тихого океана. 
Что, впрочем, не помешало ей по- 
том оказаться ни где-нибудь, ана 


Северном полюсе. Свое странное 
поведение героиня ТотЬ Ватег 1! 
так и не объяснила. 


р 9 2: Ш 
Оез гоу 
Разработчик 300 
Издатель 300 
Жанр ВТ5/ЗО-асНоп 


Требования Р-166, 32 Мб, 
рек. З0#х 


А вот и новая демоверсия второй 
части отца-основателя призрачно- 
го жанра «трехмерной стратегии в 
реальном ‘времени ‘с элементами 
‘стрелялкиот первого лица». Впро- 
чем, теперь у‘него появилось мно- 
го весьма достойных конкурентов, 
с которыми Уризпд 2 вряд ли уже 
может так просто справиться. 


М/агхопе 2100 
Разработчик РитрКт 51и4ю5 


Издатель — 20$ имегаснуе 
Жанр ‘стратегия в реаль- 
ном времени 
Требования Р-166, 16 Мб, 
рек. ОЗО-уск. 


Еще одна трехмерная ВТ5, но’ на 
этот раз намного ближе к класси- 
ческим представителям жанра — 
постройкой и обороной базы, ме- 
неджментом ресурсов и обяза- 
тельными научными исследовани- 
ями. К тому же игра основана на 
одной из самых популярных (по- 
сле М\аграттег) настольных стра- 


тегических игр содноименным на- 
званием: 


артисте 


Разработчик !апа 
Издатель  ТНО 
Жанр файтинг 


Требования Р-166, 16 Мб, 
рек. ОЗО-уск. 


Наконец-то в этом году и до РС до- 
брался хоть один нормальный 
файтинт! Конечно, \/оПЧ Спатру-. 
опр М/гез тд — это не М/М/Е сее 
знаменитыми героями, но и в 
\\/СМ! пара отменных бойцов най- 
дется. 


ма Ме! Соипту 

Разработчик ОМА Оездп 

Издатель — бгетИп 

Жанр ЗО-асйоп 

Требования Р-166, 16 Мб, 
рек. ЗОх 


Дикая смесь стратегии, автосиму- 
лятора и стрелялки с видом оттре- 
тьего лицая 

Те, кого подобный коктейль не 


смущает, наверняка останутся до- 
вольны не только качественной 
графикой, но и захватывающим 
игровым процессом — пострелять 
вволю, управляя транспортным 
средством, удается нечасто. 


Могт АгтадеЯаоп 


Разработчик Теат 17 


Издатель МегоРгозе 

Жанр ‘агсаде + эта‘еду 

Требования Р-133, 32 Мб, 
5УбА. 


«Червяки» возвращаются и обеща- 
ют всем устроить небольшой «Ар- 
магеддон». 

Всем фанатам СазЧез, 5согспед 
Еай и оригинальных \М/огтз на- 
стоятельно рекомендуется. Впро- 
чем, и просто любители логичес 


ких аркадне должны остаться рав- 
нодушными, 


Х батез Рго Воаг4ег 


Разработчик Кафка! 
Еп{еаптепа 
Еесгогис Аг{5 
спортивный симу- 
лятор 

Р-166, 16 Мб, 

рек. ОЗО-уск. 


Издатель 


Зима прошла, и всем любителям 
экстремальных видов спорта при- 
шлось ‘на время зачехлить люби- 
мые горные лыжи и сноуборд, Ес- 
ли же вы жалеете о том, что на 
улице больше нет снега, то не сто- 
ит отчаиваться - перед вами весь- 
ма достойная альтернатива, Прав- 
да, компьютерная. Зато и сломать, 
себе ничего, кроме клавиатуры, 
нельзя. Внимание! Если у вас воз- 
никли проблемы с запуском игры, 
после установки измените назва- 
ние директории Момез в основ- 
ном каталоге на любое другое! 


ОАТУ ТТЬЕ 
НЕБРЕВ 


Для тех, кому лень проходить игру 
самому, и для тех, кто не имеет 
возможности это сделать. Теперь 
ОЕН содержит в своей базе данных 
огромное количество кодов и сек- 
ретов 2017 игр для РС, 351 игры для 
Р!аузфачоп, 10 для Мииепао 64 и 80 
игр для 5ире\Ми\цепдо! 


ПА она 


Герои Меча и Магии И 
Обновление до версии 1.03. Исправляет 
ошибки, связанные с менеджментом ре- 
‘сурсов. 
Внимание! Патч предназначен только для 
легальной русской версии игры «Герои 
Меча и Магии 3» компании «Бука» и не 
совместим с английской, а тем более, с пи- 
ратской версиями! 
'Атту Меп 
Обновление до версии 1.2. Исправлены 
проблемы совместимости с видеокартами 
на базе чипсета РегтеФа 2, включена воз- 
Можность полного отключения джойстика 
при ошибках с управлением, добавлена 
поддержка многокнопочных геймпадов. 
Ах; & АШез 
Обновление до версии 1.32. Исправлены 
проблемы, связанные с прохождением 
кампании. 
Кто’; Оце5е: 
Мазк о! ету 
‘Обновление до версии 1.0.0.3. Исправляет 
проблемы, связанные с тенями и непра- 
вильными текстурами при использовании. 
ОнесЗО-видеокарт. 
Мототеа4 
‘Обновление до версии 3.0, Добавлены но- 
вые автомобили, записи соревнований и. 
исправлены незначительные ошибки. 
Мун 1: бошЬНовтег 
Обновление до версии 1.21. Исправлены 
‘ошибки, связанные с нестабильной рабо- 
той игры на некоторых ЗО-видеокартах, 
‘добавлена возможность использования 
новых периферийных устройств. Также 
внесён ряд изменений, связанных с игро- 
вым процессом и балансом. 
`Рго РИот 99. 
‘Обновление до версии 1,03. Внесён ряд из- 
менений, связанных с алгоритмом графи- 
ки и звука, добавлена поддержка допол- 
нительных функций большинства новых 
‚джойстиков, внесены исправления, касаю- 
щиеся погодных эффектов и физической 
модели. 
1 Меег5 Арна Сегаий 
Финальная вербия патча 3.0. Содержит все. 
изменения, вошедшие в предыдущее об- 
новление, включая возможность игры на 
одном компьютере по очереди и при по- 
мощи е-пай, а также поддержку трехмер. 
ного звука ЕАХ. 
‘зкагзеде: Тез 
‘Обновление до версии 13. Включает в себя 
бета-ОрепбЕ для поддержки видеокарт на 
основе чипсетов 740 и ма ТМТ, увеличе- 
ние скорости работы при игре через Ин- 
Тернет, а также ряд дополнительных воз- 
можностей многопользовательского ре- 
жима. 
‘Злагсга: 
Обновление до версии 1.05. Патч совмес- 
тим сполной версией игры и с дополнени- 
ем Вгоо4 \М/агз. Внесен ряд изменений, свя- 
занных со стоимостью отдельных сооруже- 
ний и скоростью их постройки. Решены 
проблемы совместимости некоторых ста- 
рых сохраненных игр, исправлены специ- 
фические проблемы Вгоод МУагз. 
Те ецегз И 
‘Обновление до версии 1.32. Улучшен алго- 
ритм искусственного интеллекта и добав- 
лены возможности автосохранения при 
прохождении кампаний и во время много- 
пользовательской игры. 


Оргыта 2 
Финальная версия патча, добавляющая 
поддержку трехмерного звука стандарта 
ОнесбоипаЗО. 
Внимание! Используйте только ту версию, 
которая точно соответствует типу вашего 
процессора и видеокарты! 
Медаз батез 2000 
Обновление до версии 1.4. Исправлено 
большинство ошибок, в частности, игра 
перестала требовать предустановку ряда 


библиотек. 

МАМ НОмегу 
Обновление до’ версии 1.08. Добавлена 
поддержка джойстиков с технологией 
Рогсе РееБаск, расширены функции ре- 
дактора миссий и кампаний, включены ус- 
тановки чувствительности для аналоговых 
устройств, появились новые опции, свя- 
занные реализмом с игры. 


ПРОГРАММЫ 
Аа МАУ 


Утилита для редактирования звуковых 
файлов, записанных в формате МАМ. С её 
помощью можно не только проводить 
обычные изменения вроде склейки, растя- 
гивания и реверса, но и добавлять различ- 


ные спецзффекты. 
`АидюдгаБьег 
Великолепная программа для переписыва- 
ния музыки с компакт-дисков на компью- 
тер 
‘Самое интересное, что для нормальной ‘ра- 
боты наличие звуковой карты не требуется, 
так как весь звук считывается цифровым. 
<пособом. При этом существует масса по- 
лезных возможностей вроде нормализа- 
ции звучания, удаления пауз в начале и в. 
конце записи, автоматического кодирова- 


ния в формат МРЗ. 
ВС\Пре 


Удобная утилита для тех, кому необходима 
секретность как хранящихся на компьюте- 
ре данных, так и хранившихся ранее. С ее 
помощью вы сможете удалять любые фай- 
лы, не заботясь о том, что кто-то их сможет 
восстановить и просмотреть. Для этого 
ВС\Ире поддерживает более пяти режи- 
мов стирания, начиная от самого простого, 
и быстрого и заканчивая полным уничто- 
‚жением информации, принятым в качест- 
ве стандарта в США. 
{СО Рауег Матиз 
Очень удобный проигрыватель звуковых 
СО для МИпфомуз 95/98. В неактивном со- 
‹тоянии он уменьшается до маленькой 
пиктограммы в «зужет \гау». А при уста- 
новке в СО-ВОМ привод компакт-диска 
автоматически разворачивается. Благода- 
ря некоторым очень полезным функциям 
и удобству обращения позволяет полно- 
‘стью отказаться от стандартного Мипдомиз- 
проигрывателя. 
Зотчие 


Отличный проигрыватель звуковых фай- 
‘лов формата МРЗ, по своим возможностям 
превосходящий даже знаменитый \Ип- 
Атр. 

Помимо стандартного набора в нем есть и 
простенький эквалайзер, и регулятор тем- 
па, и управление балансом каналов. А уж 
по качеству и стильности дизайна врядли с 
ним вообще что-либо можно сравнить. Во 
всяком случае, среди бесплатных про- 
грамм. 


ь \Леад СООЕ ЗБ 
Эта простенькая утилита предназначена 
‚для работы с ЗО-эффектами. Она обладает 
‘немалым количеством возможностей, 
имеющихся в профессиональных пакетах 
для работы стрехмерной графикой. Среди 
них есть возможности работы с источника- 
ми света, поверхностными текстурами, пе- 
ремещениями камеры и много другое! С 
ПОМОЩЬЮ этой программы каждый, имею- 
щий хоть немного воображения, сможет 
создавать свои трехмерные надписи или 
даже простенькие картинки. 
Мииоза бо 
'Очень удобная программа для О/ев «рай- 
онного масштаба». С её помощью можно 
‘играть любую музыку, будь то Ср или зву- 
ковые файлы, довольно быстро переклю- 
чаясь с одного типа носителя на другой. 
Также с помощью этой утилиты можно об- 
рабатывать любую цифровую музыку. На- 
пример, переписывать звуковые дорожки 
< СО на жесткий диск. 
УИпАтр 
УМпатр на данный момент является наи- 
более популярным проигрывателем звуко- 
вых файлов. И во многом такая популяр- 
ность объясняется тем, что с его помощью 
можно прослушивать практически все зву- 
ковые файлы: и МРЗ, и МЮ, и МОД, и 
МАУ, и еще два десятка других форматов. 
‘Среди его возможностей стоит отметить. 
эквалайзер, анализатор спектра и возмож- 
ность проигрывания композиций по спис- 
ку, а также огромнейшую библиотеку 
«скинов» и рмд-т’ов, позволяющих ме- 
нять внешний вид программы хоть каждый 
‚день. Кстати, в одном из ближайших номе- 
ров мы собираемся поместить наиболее. 
популярные из «скинов» и р№а-'ов на на- 
шем демонстрационном диске. 
МАпТипе 98 
‘Довольно удобная утилита для измерения 
производительности компьютера. С её по- 
мощью можно не только получить сведе- 
ния о скорости работы процессора, опера- 
тивной памяти, видеосистемы и дисков, но 
иузнать, как можно увеличить производи- 
тельность системы как в общем, так и по. 
отдельным параметрам. 
ХМием 
Это достаточно мощная утилита для про- 
<мотра и редактирования файлов. Под- 
держивает она практически все мыслимые 
и немыслимые форматы и довольно хоро- 
шо сними работает. С ее помощью можно. 
проводить такие операции, как затенение, 
«скручивание», коррекцию цветовой гам 
мы ит. п. Во время просмотра существует 
возможность включить режим слайд-шоу. 
Конечно, эта бесплатная утилита не предо- 
ставляет профессиональные графические 
пакеты, но для «домашнего» редактирова- 
ния изображений ее более чем достаточно. 
Уатр. 
Очень приятный проигрыватель музыкаль- 
ных файлов многих популярных форма- 
тов, включая МАУ, М, МОГ, 53М, МХ и 
‘даже Ср. По функциональным возможнос- 
тям эта утилита не очень богата, но того, 
что имеется, вполне достаточно для нор- 
мальной работы. А Функции там такие: 
прослушивание файлов и дисков по спис- 
ку. микширование и задание временных 
‘участков. Также хотелось бы отметить воз- 
можность изменения внешнего вида окна 
программы, что очень приятно для люб 
телей «стильности». и 


ГИГАНТ ГОТОВЯТСЯ К БИТВЕ 


Как и ожидалось, с первого объявления специфи- 
кации телевизионной приставки следующего поколе- 
ния Раубайоп 2 (или 2000) корпорация 5опу начала 
‘резко форсировать события — в течение прошлого ме- 
‘сяца с периодичностью два раза в неделю всплывали 
все новые и новые подробности о потенциальном 
«убийце» беда Огеатлсаз1. Итак, вкратце изложу то, что 
нам стало известно о готовящемся проекте. 

Во-первых, в качестве способа хранения инфор- 
мации консоль от 5опу будет использовать О\О. Более 
того, это избавляет ее обладателей от необходимости 
иметь дома отдельный О\УО-проигрыватель — с помо- 
щью Р5Х 2 можно спокойно просматривать видео- 
фильмы и прослушивать музыку в этом формате. 

Во-вторых, по заверениям 5опу, новый 128-бит- 
ный процессор ровно в 50 (!) раз превосходит по ско- 
рости обработки трехмерных сцен тот, который ис- 
пользуется Огеатпсаз{, а математическое ядро в не- 
сколько раз мощнее Реппит !!.. Конечно, не особо ве- 
рится, но все же. 

Далее, вся система, включая блоки обработки гра- 
фики и звука, будет интегрирована на все том же од- 
ном единственном чипе микропроцессора, что, безус- 
ловно, существенно понижает его стоимость. Как бы 
то ни было, 5опу обещает нам обсчет в реальном вре- 
мени трехмерной графики качества моего любимого 
Тоу ${югу от М/аК Оуэпеу $19105, не далее как в 1996 го- 
ду потрясшего нас самим фактом своего существова- 
ния в качестве первого полностью «компьютерного» 
мультфильма. 

В-третьих, новая приставка будет обратно совме- 
‘стимой. То есть Р!ау5{а оп 2 будет позволять проигры- 
вать и старые игры для классической Р5Х. Более того, 
поговаривают и о прямой совместимости — возмож- 
ности создавать игры, которые будут нормально ра- 
ботать на оригинальной приставке и одновременно 
использовать все возможности новой. Впрочем, на- 
‘счет последнего тоже особой уверенности нет. 

В-четвертых, особое внимание уделяется архитек- 
туре входа-выхода. Пока никаких подробностей о 
том, какие устройства будут включены в комплект по- 
ставки, нет, зато уже сейчас ясно, что за основу будет 
взят сверхбыстрый вариант (58, универсальной ши- 
ны, что позволит подключать одновременно очень 
много весьма нестандартных для телевизионных при- 
ставок устройств вроде клавиатур, мышек, принтеров, 
цифровых камер и модемов. Разумеется, что все клас- 
сические джойстики и геймпады не будут забыты 
Кстати, вполне возможно, что будет реализована и 
технология Рогсе РееФБаск — благо у 5опу уже есть до- 
статочный опыт в разработке псевдообратной связи в 
‘своей серии игровых манипуляторов Оца! 5Носк 

В-пятых, очередное нововведение связано свклю- 
чением в код микропроцессора нескольких весьма 
«странных» компонентов, созданных корпорацией 
'Апипайоп $<епсе. Эти технологии, получившие назва- 
ние Ватраде и Ош Биг, основаны на объектно-ори- 
ентированном алгоритме искусственного интеллекта и 
предназначены для обработки информации о физике 
окружающего мира, т. е. для создания так называемо- 
го «физического движка». По заверениям 5опу, они не 
только облегчают работу создателей игр и снимают 
разгрузку с процессора, одновременно добиваясь че- 
‘стной физики объектов, но и позволяют создавать та- 
кие не доступные до сей поры эффекты, как натураль- 


но выглядящую толпу зрителей на стадионе, правиль- 
ные дырки от пуль во время стрельбы или возмож- 
ность разрушить любой предмет. 

В-шестых, по заявлениям представителей компа- 
нии, новые возможности навсегда изменят и само 
представление об играх, поскольку технология уже не 
будет достаточным препятствием для осуществления 
‚любых задумок дизайнеров. 

И, наконец, 5опу начинает активно инвестировать 
‘деньги в предприятия по производству полупровод- 
ников и микропроцессоров, что только подтверждает 
желание окончательно захватить рынок развлекатель- 
ной продукции: 

Что ж, давайте разбираться. То, о чем заявляет 
5опу, выглядит потрясающе. Но обратим внимание и 
на ту информацию, которую 5опу не очень афиширу- 
ет. Р5Х должна появится в марте 2000 г. в Японии ив 
конце того же года в Европеи США, Но самое интерес- 
ное, что стоить она будет около 400 долларов — явно 
завышенная цена для «просто приставки». Впрочем, 
‘обо всем по порядку. 

Итак, чуть ли не главный козырь 5опу - ОО, Бе- 
зусловно, за этим форматом будущее, и отрицает это 
только, пожалуй, Мииепао. С другой стороны, какие 
преимущества дают О\УО-диски, кроме возросшего 
объема записи? В принципе, никаких. Более того, мак- 
симальная плотность в 4,7 гигабайта достигается толь- 
ко при двухсторонней записи. Разумеется, что Р5Х 2 
‘будет снабжена стандартным проигрывателем, иначе 
выйдет слишком дорого. Т.е, для того, чтобы продол- 
жить работу, придется открывать крышку и перевора- 
чивать диск, что, впринципе, аналогично ситуации, 
если бы у васбыло два О\/О объемом 2,3 Гб. Таким об- 
разом, размер непрерывной записи уменьшается в 
два раза. Но все обычно забывают, что и беда Огеат- 
‘са! использует нестандартные диски, плотность кото- 
рых увеличена также в два раза и составляет 1,4 Гб. В 
итоге получается, что полезный объем весьма дорого- 
го проигрывателя О\УО всего лишь на 60 % больше, 
чем у Огеатсаз!! И стоит ли овчинка выделки? Хотя, 
повторюсь, будущее все-таки за О\О. Тем более, что и 
еда все-таки заявила о выпуске отдельного проигры- 
вателя для своей приставки. 

Микропроцессор и все-все-все. Конечно, реально 
в цифры, представленные 5опу, никто не верит — если 
бы это было правдой, чудо-машина превосходила бы 
по мощности последние модели рабочих станций 511- 
‘соп бгарНс$. Да и стоил бы такой процессор просто ог- 
ромные деньги. С другой стороны, интеграция всех 
схем в одной — сильный и весьма смелый для 5опу и 
ТозР а шаг, особенно, если вспомнить любовь по- 
‘следней к многопроцессорным системам, например, к 
напичканной ими до отказа 5еда 5а4игп. Объяснение 
здесь простое - во-первых, так дешевле, во-вторых, 
всей начинкой занимается ТозРа, а не раскиданные 
по земному шару подразделения $еда, да и история с 
баигп показала, что некоторые возможности подоб- 
ных систем просто игнорируются создателями игр (так 
случилось, во всяком случае, с великолепной задум- 
кой 5еда, так называемым «атмосферным чипом», от- 
вечавшем за прорисовку заднего плана и использо- 
ванном всего лишь в нескольких самых хитовых играх 
для этой уже забытой после выхода Огеатсаз{ плат- 
формы). В любом случае, похоже, что именно этот 
процессор и является самой дорогостоящей частью 
‘новой платформы, так что будем надеяться, что он хо- 
тя бы наполовину оправдает наши ожидания. Впро- 


чем, здесь до появления опытного ‘образца с его по- 
следующей демонстрацией ничего определенного 
сказать нельзя. 

Обратная совместимость. Тоже весьма смелый и 
опасный шаг, Разумеется, возможность полной пря- 
мой совместимости никто в голову и не берет — это 
вам не компьютер. А вот за кажущимся благом - воз- 
можностью запускать на новой приставке старые иг- 
ры - можеттаиться опасность. Немного арифметики — 
сейчас в мире около 50 миллионов обладателей ори- 
гинальной Р!ауб4айоп. Не стоит и думать, что хотя бы 
одна десятая их часть купит в течение первого года но- 
вую приставку. 

Теперь представьте себя на месте главы неболь- 
шой, но преуспевающей компании по производству 
игр. И вот перед вами стоит вопрос: делать ваш новый 
блокбастер в расчете на новую и предельно мощную 
РЭХ 2 и, как следствие, ограничить себя в рамках 1-2 
миллионов владельцев этой приставки или полагаться 
одновременно и на проверенную 50-миллионную ар- 
мию обладателей 5опу РМаубайоп плюс несчастных 
сторонников Р5Х 2 («куда они денутся, все равно поку- 
пать нечего..»)? Ответ, я думаю, однозначен. Теперь 
представьте себя в роли рядового игромана, облада- 
теля оригинальной приставки. ВотР5Х 2 уже давно по- 
ступила в продажу, а новых игр кот наплакал. Более 
того, для вашей старой платформы продолжают и 
продолжают выходить все новые и новые хиты. Во- 
прос; будете ли вы выкидывать 400 долларов? Таким 
образом, 5опу попадает в весьма забавную ситуа- 
цию - заставить разработчиков создавать игры под 
новый формат и таким образом стимулировать про- 
дажи Р!аучайоп 2 в подобных условиях абсолютно не- 
реально. Обычно, когда появляется новая приставка, 
компания-производитель привлекает пользователей к 
своему детищу с помощью весьма действенной поли- 
тики прекращения поддержки старой консоли - в ито- 
ге владелец телеразвлечения предыдущего поколения 
‘оказывался в абсолютной изоляции, не имея в своей 
‘библиотеке ни одной новой игры, и, волей-неволей, 
приобретал новую модель. бопу же, если она все-таки 
осуществит все свои обещания, окажется без этих ры- 
чагов давления, и тогда первый год продаж Р5Х 2 
можно будет считать провальным — мало кто станет 
тратить приличную сумму лишь ради пары игр с по- 
трясающей графикой. Огеатсаз!, замечу, подобная 
проблема не грозит — портирование продуктов с РС 
предельно просто, особенно благодаря М/пдо\мз СЕ. 

Архитектура ввода-вывода, возможность под- 
ключения модема и выхода в Интернет — это хорошо. 
Но напомню, что у Огеатсаз{ все это уже есть. Причем 
за модем не придется платить отдельных денег — он, в 
отличие от Р!аубайоп 2, в приставке от 5еда встроен- 
ный. Технологии Ватраде и Ош Биг! — сильный ход. 
На моей памяти, никто пока еще никто в устройствах 
для домашнего применения не включал в КАМ про- 
цессора ничего подобного. Впрочем, вполне возмож- 
но, что никто ничего подобного громко и не афиширо- 
вал. Поживем — увидим. 

Новые возможности и навсегда измененное пред- 
ставление об играх. Это красиво на словах, а вот на 
деле возникают серьезные проблемы. Нет, дело не в 
нереальности заявленных характеристик, скорее, на- 
оборот. На прошедшей после презентации конферен- 
ции президент знаменитой 5диаге все-таки признался, 
что если 5опу действительно сдержит все обещания, 
то «найдется всего лишь пять компаний, которые смо- 


гут использовать все преимущество Р!ау5{аНоп 2». 
Причина предельна проста - при такой мощности воз- 
никают проблемы с финансированием самого процес- 
са создания, ведь и для него аппаратура должна быть 
соответствующей. Да и разработчики пока не до конца 
понимают, как можно использовать все это богатство 
открывающихся возможностей. 

Инвестирование денег в «железную» отрасль. Вот 
здесь все понятно, и следствия только два — если де- 
бют Р5Х 2 удастся, то бопу в. результате может спокой- 
но спихнуть и 5еда, и №гцепдо. Если нет, то для корпо- 
рации наступят тяжелые времена — быстро продать эти 
предприятия вряд ли удастся. 

Подведем небольшой итог. Итак, в руках у $0пу 
технология, которая, возможно, сможет легко затор- 
мозить стремительное шествие Огеатсаз!. С другой 
‘стороны, сроки выхода новой приставки выглядят все- 
таки нереально, да и цена ‘слишком высока. В итоге, 
даже если РМауб{аНоп 2 появится согласно плану, к то- 
му времени 5еда уже успеет продать около 3 миллио- 
нов экземпляров своей приставки, а’это уже весьма 
серьезная заявка на общий успех со стороны 5еда. По- 
мимо того, что Огеагпсазь к тому времени будет уже 
полтора года продаваться в Японии, такещеи Р!ау\\а- 
оп появится в США и Европе ровно на год позже, Си- 
туацию очень хорошо прокомментировала пресс- 
служба 5еда, цитатой из официального обращения 
которой я бы и хотел закончить этот материал. 

«На бумаге приставка от опу выглядит потрясаю- 
ще, но главное здесь то, что она все еще на бумаге. 
Огеатсаз! уже здесь и сейчас. Создание консоли ста- 
кими характеристиками.. и поддержка ее целым. ря- 
дом хитовых игр всего лишь за год до поступления ее 
в продажу — задача не из легких. Пока бопу создает 
новое «железо», Огеагтлсаз! уже займет свое место, об- 
ладая, к тому же, впечатляющей библиотекой отлич- 
ных игр.. бопу заявляет, что ее новая`консоль будет 
‘стоить более 400 долларов. Мы не уверены, что поку- 
патели готовы платить такую сумму за всего лишь те- 
левизионную приставку,. Мы понимаем, что успех в 
этой индустрии не зависит от «железа», он основан на 
играх. Это всего лишь наше ощущение, что количество 
полигонов и мягкость картинки может быть определя- 
ющим.. 

Когда Огеатсаз{ появится в Северной Америке и 
Европе, у нас в запасе уже будет около 30 только хито- 
вых игр от известнейших компаний... Мы понимаем, 
что возможности представлены 6,3 миллиардами 
долларов игровой индустрии, которая выросла’ по 
сравнению с прошлым годом на 22 процента. Но на- 
шей целью всегда был и всегда будет тот, кто играет в 
видеоигры». 


И ыыы мисвины 
Е!2О$ СИЛЬНО «ШТОРМИТ» 


Иначе чем можно объяснить последние действия 
этого крупнейшего европейского издателя? Похоже, 
скрывать то, что с проектом дочерней компании 'ЮМ 
$1огт, стрелялкой от первого лица Бакацапа, явно не 
все в порядке, уже бессмысленно. Наихудшие предпо- 
ложения лишь подтвердило сообщение о том, что Е!- 
905 направила в офис команды Ромеро Джона Кава- 
нага (зобп Камападв), выпускающего директора. Цель 
его инспекции — проверка информации, касающейся 
проекта, и, что самое интересное, финансовой отчет- 
ности ОМ пт. И это после того, как компанию уже 
посетил целый ряд авторитетных комиссий Е!405! Вид- 
но, судьба той огромной суммы, вложенной в 


Оака{апа, начала всерьез волновать представительст- 
во издательской компании. В любом случае, Ромеро и 
соратникам придется пережить трехнедельное пребы- 
вание у себя Джона Каванага, ведь за такой срок 
предполагается подготовить предварительные выво- 
ды по состоятельности проекта и, похоже, всего {ОМ 
51оггп целиком. 

Между тем, выход чисто многопользовательской 
демоверсии долгожданной стрелялки лишь подтвер- 
дил информацию, опубликованную в скандальной 
статье из БаЙа5 ОБзегуег — блок программы, отвечаю- 
щий за искусственный интеллект, еще вообще не го- 
тов. Косвенно это доказывается и тем, что выход са- 
мой игры вновь перенесен, теперь уже на июнь. Впро- 
чем, большинство уже склоняется к мысли, что 
рака(апа появится никак не раньше сентября. 


ИГРУШКИ В ИГРУШКАХ, ИЛИ 
«ЗТАЯСВАЕТ И МИР» 

К тому, что производители развлекательной ком- 
пьютерной продукции часто снабжают покупателей 
различными дополнительными бонусами, вроде ков- 
риков для мышек или всевозможных плакатов и фут- 
болок, мы уже привыкли. Но, похоже, что Мю\мау Еп- 
{епаттеги станет первой, кто будет продавать короб- 
ки со своими продуктами вместе с разнообразными 
мягкими (и не очень) игрушками. В самое ближайшие 
время подобному «насилию» подвергнется МкгоМа- 
сРипез МЗ, а вслед за ней - Ватраде 2: Упмегза! Тоиг. 
На что только не идут издатели, чтобы повысить при- 
влекательность своих продуктов! 

Особенно, когда есть игры, которым такие ухищ- 
рения абсолютно не нужны. Наоборот, эксплуатация 
первоначальной идеи будетеще долго кормить их со- 
здателей. Так, издательский дом Атагтд 51юпез объ- 
явил, что в конце марта на страницах его журнала 
Ата2тд 5опез Мадагте появятся первые главы из 
романа, посвященного лучшей ВТ$ прошлого года 
З\агсгаН. Авторами потенциального бестселлера яв- 
ляются два ведущих дизайнера игры, Крис Метсен 
(Сри$ Меееп) и Сэм Мур (бат Мооге), аоформлени- 
ем занимается художественный директор ВИггагд 
Сэмвайз Дидаер (батмизе О\4ег). Полностью же ро- 
ман, посвященный первому контакту Терранов, Про- 
тоссов и Зергов, должен появится не раньше конца ап- 
‘реля — начала мая. Надеюсь, к лету он доберется и до 
нас. 


ЧЕРЕДЕ тетке 


Создатели }е4! КпюРм, ныне вольные служащие 
команды |пЯпйе МасНпе, лицензировали для своей 
новой трехмерной стрелялки движок от Цпгеа|. Сей 
факт не привлек бы моего внимания, если бы не инте- 
ресная деталь — это уже 18-ая игра, которая использу- 
‘еттехнологию «Нереального»! 

14 5оН\маге, между тем, не дремлет. Не смотря на 
то, что глобальных изменений в движок готовящегося 
Оцаке !!!: Агепа вноситься не будет, уже нашелся же- 
лающий его использовать. Им стала несравненная 
Ма№е, подразделение З'егга. Догадайтесь, для какой 
игры им он потребовался? Разумеется, для НаН-Ше 2! 


я кра: пин или РЕЗКИ ЛЕ ТЕ драрросожеыч 
РАЗВИТИЕ СПОСОБНОСТЕЙ 


Компьютерные игры способствуют развитию ма- 
тематических способностей, особенно наряду с игрой 
на музыкальных инструментах. Впрочем, в этом я не 
сомневался никогда. А недавно влиятельное инфор- 


мационное агентство «Рейтерс» сообщило о результа- 
тах исследований, проведенных Калифорнийским 
университетом. В соответствии с полученными данны- 
ми, школьники средних и старших классов на 30 % 
лучше усваивают программу по алгебре и геометрии, 
если параллельно учебному курсу они занимаются му- 
зыкой и играют в ‘компьютерные игры. Причем, не 
имеет особого значения, являются ли эти программы 
‘специализированными - как было доказано учеными, 
игры и ‘музыка не только развивают логическое мыш- 
ление, но и способствует развитию навыков усидчиво- 
сти и сосредоточенности. Кстати, по данным того же 
университета, наиболее полезными в этом плане яв- 
ляются клавишные инструменты и квесты. Хм, забав- 
ная компания, не правда ли? 


МРЗ ВНОВЬ В СУДЕ 


На этот раз «зацепило» создателя самого популяр- 
ного программного проигрывателя МРЗ-файлов 
\МИпатр, американской компании Мизо#. И’дело на 
этот раз не в повсеместном нелегальном распростра- 
нении музыкальной продукции в этом открытом фор- 
мате, а, скорее, в пиратстве со стороны МийзоН. В ок- 
‘ружной суд Лос-Анджелеса поступил ‘иск о начале су- 
дебного процесса против создателей \Ипагр. Корот- 
ко, суть дела в следующем: Р!ауМеФа 5у${ет5 заявила, 
что Мийо, в своем проигрывателе использовали ос- 
новной код ‘из собственного продукта Р!ауМеда 5уз- 
{ет5, АМР Аидю МРЕС Р!ауег, написанного директо- 
ром компании Томиславом Юзелаком’ (Тогтуз!ау 
Цгеас). В принципе, доказать в таких случаях практи- 
чески ничего нельзя, но данная история осложняется 
‘следующим - в свое время Мийо! обращалась к Р!ау- 
Меда 5узет5 с предложением лицензировать алго- 
ритм АМР для использования в своих будущих про- 
дуктах. По утверждению Томислава Юзелака, Мио, 
получив отказ, все-таки применил часть кода в по- 
следних версиях \М/Ипатр. Разумеется, руководство 
Мибо# все отрицает и заверяет, что новый алгоритм 
был написан что называется «с нуля». Что ж, подо- 
ждем и посмотрим, кто окажется прав в этой истории, 
ведь ставка предельно высока — 20 млн. долларов 
возмещения материального и морального ущерба. 


ЕЕМЫЕНН 


‘Спорить стем, кто считает себя окончательной ин- 
станцией. Особенно, когда подобные люди имеют ог- 
ромное влияние в государстве. В середине марта 
французские законодатели под давлением так назы- 
ваемого «морального лобби», организации РатИез 4е 
{тапсе, запретили распространение на территории ре- 
спублики ряда компьютерных игр. Мотивировка стан- 
дартна — влияние насилия на неокрепшую детскую 
психику. Забавно, что попавшие под опалу продукты 
полностью изымаются из обращения - продажа их во 
Франции отныне карается вплоть до уголовного нака- 
зания. Интересно, а никому ‘не пришло в голову, что в 
эти игры интересны и более взрослым людям? Впро- 
чем, неважно — вот полный список «опасных» продук- 
тов: Вез4еп Ем! !!, Упгеа!, бапкапит, МИА 9, бгапа 
Трей Ацщо и Сагтадеддоп ||. Эх, похоже, что и Фран- 
ция пошла по стопам Германии и Бразилии. 


ТАПОВУТЕА БОЛЬШЕ НЕТ 


Печально, но факт — после ухода ведущего дизай- 
нера компании Грема Девайна (бгаете Оемпе) пресс- 
‘служба компании официально объявила о том, что 


ТиоБуие окончательно уходит из бизнеса, Знаменитые 
авторы 7 биезёи ТИ Ноиг, ставших в свое время оп- 
ределяющими для всего направления компьютерных 
приключенческий игр, так и не смогли пережить ны- 
нешний кризис жанра квеста, не найдя себя на другом 
поприще. 

Вряд ли теперь увидит свет и новый ЗО-асноп Ех- 
‘тете \ММагаге — конечно, если за его доработку не 
возьмется какая-нибудь другая команда. 


ТАТЕГ СМЕНИЛ МНОЗОРР 


Не прошло и недели после относительного разре- 
шения дела Государственного комитета по торговле 
США против корпорации МегозоН, как под давлени- 
ем этой влиятельной организации начался еще один 
процесс, на это раз против крупнейшего производите- 
ля компьютерного «железа», корпорации \г\е!. В 
принципе, суть обоих исков практически одинакова — 
в обоих случаях компании обвиняются в деятельнос- 
ти, ведущей к монополизации. Но в деле |п\е! есть и 
еще один нюанс — факты о недобросовестной конку- 
ренции. К иску, поданному еще в прошлом году, доба- 
вилось заявление о попытках прямого и косвенного 
давления со стороны корпорации на крупнейших по- 
ставщиков готовых компьютеров. Среди прочих самы- 
ми заметными будут, пожалуй, компании Сотрад и 
'О19Ка, которым, по утверждению стороны обвинения, 
неоднократно приходили угрозы от пе! прекратить 
техническую поддержку и поставку нового оборудова- 
ния, если они не откажутся от приобретения патентов 
и лицензий на определенные виды продукции конку- 
рентов. 

Что же касается второй части иска, то здесь, в ос- 
новном, фигурировала информация о закрытии пе! 
для свободного использования технологии 5101 1 и ее 
дальнейших модификаций и о слишком резком сни- 
жении цен на процессоры класса Сеегоп, что, по мне- 
нию Государственного комитета, привело к сущест- 
венному ограничению рыночной доли третьих компа- 
ний вроде АМР и Супх. 

Разумеется, что реакция со стороны ие! была не- 
замедлительной и достаточно жесткой. Как заявили 
представители компании, ситуация со времени пода- 
чи иска существенно изменилась. Если на протяжении 
десятилетий |п{е! удерживал в своих руках более 80 % 
всего рынка персональных компьютеров, то за по- 
следний год корпорация потеряла весьма существен- 
ный сектор дешевых домашних и офисных систем, 
отошедший к Адуапсе@ Мкго Оеугсез, создателю весь- 
ма удачного АМО Кб |'. Разумными кажутся доводы и 
о том, ЧТо если два года назад ни один из десяти круп- 
нейших производителей готовых компьютеров не ис- 
пользовал процессоры АМО, то теперь это делают де- 
вять из ведущей группы. 

Разумным они показались и Государственному ко- 
митету по торговле, представители которого за день 
до начала слушаний объявили о заключении с |п{е!со- 
глашения «о ненападении». Пока неизвестно, чем 
продиктовано это решение, но обе стороны уже заяви- 
ли о приемлемости подобного исхода — всегда проще 
договориться по-хорошему, не правда ли? 


СУМАСШЕСТВИЕ ОНИМЕ 


Интересно, как вы отнеслись бы к тому, кто пове- 
дал вам историю о человеке, отдавшем полтысячи 
«зеленых» всего лишь за право на персонаж сетевой 
игры? Между тем, один из пользователей ИКита Оп- 


Ипе‘поставил подобный рекорд, купив за весьма при- 
личную сумму в 521 доллар пятерых героев. Впрочем, 
«в оправдание» ему можно отметить, что все приоб- 
ретенные персонажи имели класс Сгапа Мазег, да ив 
придачу счастливый покупатель получил солидный 
‘банковский счет в 500 000 золотом, правда, тоже в иг- 
ре. До чего только не доводит жажда сделать своего 
героя «самым-самым»! Любители ролевиков меня 
поймут. 


ЗВЕЗДОЙ И ПОШЕЛ ПО РУКАМ 

Две короткие, но весьма забавные новости. Во- 
первых, закончена запись саундтрека к многостра- 
дальному проекту ЗО Веа!п15 Оике Микегл Рогемег, Са- 
мое интересное, что в качестве автора заглавной ком- 
позиции выступила знаменитая Медаде{!! А во-вто- 
рых, права на использование знаменитого персонажа 
получила ТаКе? |п{егасцуе. Похоже, что это станет воз- 
вращением оригинального Дюка — новая игра будет 
классической приставочной аркадой. 


ии 


И собирается достойно встретить уход из бизнеса 
‘своего бывшего партнера и издателя Рапазоп пиегас- 
‘Че МеФа. Более того, компании, скорее всего, удаст- 
ся сохранить все готовящиеся проекты. Как сообщили 
представители В!рсога, к середине апреля будет за- 
ключен новый договор с МайзизНИа Несгопс$, вла- 
‘дельцем Рапазопк, по которому часть акций Врсога 
вернется в родную компанию, а другая часть будет 
приобретена сторонними инвесторами, имена кото- 
рых пока не разглашаются. В любом случае, уже сей- 
час ясно, что Врсог4 еще раз вернется в индустрию в 
качестве издателя. 


ЛАРА БУДЕТ ЧЕЛОВЕКОМ 


Компания Соге бездп недавно опровергла слухи о. 
том, что художественный фильм ТотЬ Каег по моти- 
вам одноименной игры будет сниматься в ставшей 
весьма популярной в последнее время манере ком- 
пьютерной анимации, наподобие Тоу {югу и Вид 
Ше. 

Как заверили представители компании, это будет 
классический боевик с использованием стандартной 
техники, и о том, чтобы заменить. ‘актеров персонажа- 
ми, созданными при помощи компьютера, не может 
‘быть и речи. 


ПРОЩАЙ, ЗЕМ 


После неудавшейся сделки по продаже пришло 
‘сообщение о полном прекращении деятельности этой 
компании и в качестве издателя, и в качестве разра- 
ботчика. Впрочем, не многим это название о чем-то 
говорит. Между тем, 5уз{ет 3 является одним из ста- 
рейших создателей компьютерных игр, начинавших 
‘свою деятельность еще с платформ 5рестит и ап. И 
если его ближайшие собратья, вроде ЕМе 5узетз и 
0.5. 604, выжили и более или менее продолжают, 
свою деятельность, то о ует 3 этого уже не ска- 
жешь — последней заметной игрой от этой компании 
‘стал весьма оригинальный Сопзгистог. 

Что будет с его второй частью, те! М/агз: Соп- 
тистог УпделлоН 45, и сторговой маркой 5уз1ет 3 во- 
‘обще, до сих пор неизвестно. 


ЖЕ ЕМ ИГРУ 
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Жанр космический 
симулятор 


Создатели игр, которые хотят 
перенести на монитор компьютера 
телефильм, ставший предметом 
поклонения для очень многих, 
сталкиваются с извечной пробле- 
мой - угодить и фанатам, и тем, кто 
не признаёт этот сериал. С «ВаБу- 
1Юп 5 это особенно трудно. Много- 
численные поклонники станут зака- 
тывать глаза и говорить, что здесь 
всё не то и не так. А противники, 
наоборот, с упорством, достойным 
лучшего применения, скорбно по- 
дожмут губки, утверждая, что это 
не игра, а дословный пересказ се- 
риала, давно набившего всем оско- 
мину. 


Видимо, поэтому игру «ВаБу- 
оп 5» ожидают и те, и другие. Этот 
космический симулятор обещает 
отличать динамическая система А!, 
а также значительная доля страте- 
гического компонента. Большую 
часть игры вы проведете, смотря на 
космос из кабины звездного истре- 
бителя 5{агфигу. Здесь кроется са- 
мое важное отличие данного кос- 
мического стимулятора от его со- 
братьев по жанру, связанное с осо- 
‘бенностями конструкции тагуиту, 
Если вы по духу консерватор, 
то можете сражаться так же, как 
привыкли, скажем, в «Ипа Сот- 
‘тапдег». Но тем самым вы откаже- 
тесь от богатых возможностей ма- 
‘неврирования. В полноценном ре- 


жиме вы(сможете развернутьзсвою: 
«Звездную Фурию» и ‘обрушить 
огонь-на преследующего вас ‘про- 
тивника, не меняя при этом перво- 
начального курса. Аналогичная 
тактика будет полезна при атаке 
крупных кораблей (крейсеров 


и авианосцев). Вы можете снизить- 
ся и лететь вдоль корпуса против- 
ника, обстреливая его сверху вниз. 


Какии в сериале; здесь нет деления 
на только хороших или только пло- 
Хих, то, что лежит на поверхности, 
далеко не всегда оказывается исти- 
ной. Помимо’ обычных космичес- 
ких боев, авторы обещают так на- 
зываемые «этические коллизии» — 
‘будет надеяться, что они не ограни- 
чатся выбором из двух похожих 
миссий. 


Для того чтобы в точности вос- 
создать мир сериала, создатели но- 
вого симулятора используют все 
возможности, которые только мож- 
но выжать из |п4е! Репйит |1. Но- 
вый движок позволит разработчи- 
кам представить около тысячи ко- 
раблей, сто’ разнообразных мис 
сий, проходящих на более чем 
двухстах локейшенах, выбрасывая 
свыше 400 000 полигонов на экран 
каждую секунду в разрешении 
1600х1200. 

Однако это не значит, что обде- 
ленными окажутся владельцы бо- 
лее скромных компьютеров - 
в «ВаБуюп 5» можно будет играть 
и на них, хотя великолепие графи- 
ки окажется уже недоступным. По- 
скольку события базируются на сю- 
жете сериала, в разработке прини- 
мает непосредственное участие 
мэтр сакрального телефильма 
}. Мквае! $тасгупзк. Хотя основ- 
ная работа по созданию игры лежит 
на других авторах, Стражинский 
внимательно следит за аутентично- 
стью будущего продукта. Действие 
происходит в детализированном 
и глубоко разработанном универ- 
суме, в потрясающем мире разно- 
образных рас, отношения между 
которыми складываются нелегко 
из-за вековечных предрассудков, 
ненависти, нетерпимости и элемен- 
тарной жажды власти и наживы. 


Разрабатывается временной 
отрезок, заполняющий промежуток 
между событиями, происходящи- 
ми на «Вавилоне-5» в пятом, за- 
ключительном сезоне, и теми, ко- 
торые ожидают нас в новом сериа- 
ле «Крестовый поход» («Сгизаде»). 
Все хорошо помнят, что в самом се- 
риале многие расы (и отношения 
между ними) только упоминались, 
а сами они присутствовали на «Ва- 
вилоне-5» в роли статистов. Теперь. 
внимание будет заострено на войне 
< ОЙдагами, большое внимание 
уделяется путешествию во време- 
ни. Многое из того, о чём было упо- 
мянуто вскользь в фильме, получи- 
ло дальнейшее логическое разви- 
тие. Между системами, как всем 
известно, существуют Зоны Перехо- 
да. Они в точности воссозданы 
в ткани игры и переносят игрока че- 
рез отлично смоделированное та- 
инственное, мерцающее красными 
всполохами гиперпространство. 


> 


но, что вы потеряетесь здесь или 
неожиданно будете обнаружены 
врагом. 

Большое внимание уделено 
музыкальному сопровождению. 
Уозетйе ЕщецайитепЕ приобрела 
лицензию на всю музыкальную 
библиотеку «Вавилона-5» компо- 
зитора СВизкоррег Ргапке. При по- 
мощи новой технологии под назва- 
нием 5сир\игед Мизс окажется 
возможным создать по-настояще- 
му контекстно-ориентированную 
музыку, и одна мелодия будет 
плавно перетекать в другую в зави- 
симости от происходящего на экра- 
не компьютера. Встретитесь вы и со 
знаменитыми спецэффектами мас- 
теров группы Мецег Олдйа|. Благо- 
даря тому что в создании сериала 
применялись компьютерные техно- 
логии, удалось в точности перенес- 
ти его мир в игру - это касается как 
внешнего вида кораблей, так и их 
флайт-моделей. Не обошлось, ко- 
нечно, и без сокращений - так, 
минбарский крейсер в оригинале, 
состоит из 45 000 полигонов, тогда 
как в игре их количество снизится 
до1500. 


Универсум игры предполагает 
значительную свободу действий. 
Например, в очередной миссии 
вам поручено эскортировать де- 


Его. можно проскочить, а возмож- 


з{гоуегкласса Отеда сил Земного 
Содружества. Вместо этого вы мо- 
жете отправиться бомбить планету 
Дрази. Другой вопрос, что за по- 
‘добные действия придется дорого 
расплачиваться. Нелинейное про- 
хождение сюжета предполагает ин- 
тересный и захватывающий игро- 
вой процесс, оставляющий за бор- 
том все другие космические симу- 
ляторы. 

В режиме мультиплейерной иг- 
рывам предстоит сразиться ссамы- 
ми разными расами. Нарны против 
центавриан, все против ворлонцев. 
Планы у разработчиков обширные, 
после симулятора можно ожидать 
продолжение. Следующей игрой 
‘серии станет афмепииге, созданная 
на движке Ипгеа!. 
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Разработчик Вю\\аге 
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Издатель — Имегр!ау 
Выход весна 1999 г. 
Жанр ролевая игра 


Еще не все доиграли, а тем бо- 
лее не все купили «Ворота Балду- 
ра», а разработчики уже подсуети- 
лись с очередным выпуском. Цель 
авторов — добавить новые террито- 
рии, характеры, заклинания, квес- 
ты, подкорректировать монстров, 
придав им более устрашающие 
черты. 

Есть три возможности вклю- 
читься в «Таз ОЁТне ууог Соазь. 
Во-первых, просто инсталлируете. 
и начинаете «ВаФиг5 баце» с само- 
го начала. Основная сюжетная ли- 


ЖДЕМ И 


ния и ключевые квесты остаются 
прежние, однако добавляется ряд 
новых территорий, новых заданий 
ит. п. Игра просто становится боль- 
ше на один диск. Однако скорее 
всего вы уже начали путешество- 
вать по миру «Ваиг$ баце», Тогда 
вы продолжаете текущую игру, 
а после инсталляции «ТС» загру- 
жаете последнюю сохранёнку. Вы 
увидите, что карта мира измени- 
лась и теперь вам доступны новые. 
локейшены. Продолжайте с того, 
на чём остановились или идите. 
вперед, осваивая расширившиеся 
территории. Третий вариант — вы 
уже разобрались с «ВС» и только 
потом купили «Т5С». Тогда загрузи- 
тесь перед самым окончанием. Иг- 
ра продолжается, и вы вновь одер- 
живаете победу (кто бы сомневал- 
ся). Нельзя сказать, что перед на- 
ми - восьмая глава «ВаФиг’5 байе», 
Ибо она не столько продолжает те- 
кущую игру, сколько расширяет её. 
В финале «Т5С» вам вновь предсто- 
ит вернуться к знакомой сюжетной 
линии «Ворот Балдура» и завер- 
шить её, как и в оригинале. Поэто- 
му чрезвычайно важно, чтобы вы 
не стирали файлы-сохранения, за- 
кончив первую часть игры; в про- 
тивном случае вам придется многое. 
переигрывать заново. Таким обра- 
зом, вопрос о переносе персона- 
жей из одной части в другую не 
встает, ваша партия остается такой. 
же, какой и была. 


Что же ждать новенького? 
Авторы игры не отказались от 
своей привычки вводить ограниче- 
ния на опыт. В первой части наи- 
большее допустимое значение со- 
ставляло 89 000 ХР что позволяло 
персонажу достичь седьмого или 
восьмого уровня, в зависимости от 
класса. Теперь оно будет равняться 
161 000 вместо 151 000, как задумы- 


\ДЕМ ИГРУ 


валось раньше. Это позволит во- 
рам получить один дополнитель- 
ный экстра-уровень. Ваши герои 
‘смогут добраться до восьмого или 
‘девятого уровня. Данное число по- 
считали’ наиболее оптимальным, 
менять его не представлялось воз- 
можности без того, чтобы не нару- 
шить баланс игры. В противном 
‘случае было бы невозможно созда- 
вать следующие выпуски и перено- 
сить в них прежних героев, по- 
‘скольку разработчики не знали бы, 
с каким персонажем вы закончили 
предыдущий эпизод. Такова, надо 
отметить, причина, по которой 
В/аск15е 59105 отказалась от идеи 
переноса персонажа из первого 
«раНош» во второй. 


Действие по-прежнему проис- 
ходит в 5мога Соаз1. Добавлены че- 
тыре новые местности — маленький 
городок \\до{'$ Веага, Остров, 
а также знаменитая ОиЙад'5 То\уег 
Все эти территории являются ком- 
плексными, включают также под- 
земные уровни. Сфера приключе- 
ний будет несколько сдвинута на 
запад от города Ваиг5 бае 
(в районе МВ $еа5), а также будет 
проходить неподалеку от \\оод о! 
Зпагр Тее!й. По предварительным 
подсчетам, прохождение новых 
территорий добавит около двадца- 
ти дополнительных игровых часов 
Все правила останутся практи- 
чески без изменений. Некоторые 
просто будут добавляться в меха- 
низм игры. Это относится в частно- 
‘сти к деятельности вора. Для нане- 
сения удара в спину (БаскзабЫта) 
следует стать позади своей жертвы. 
Действие заклинаний \\еЬ и Сгеазе 
подверглось некоторым трансфор- 
мациям. Теперь более точно отра- 
жаются пространственные границы 
эффекта спелла. То же самое каса- 


ется любого другого’ заклинания, 
связанного с определенным участ- 
ком местности. Отныне действие 
магии не станет преследовать су- 
щество, на которое было первона- 
чально направлено, и вы сможете, 
например, выйти за пределы ради- 
уса огненной вспышки. Чрезвычай- 
но важно, что удваивается скорость 
полета снарядов, как магических, 
так и обыкновенных, Это может 
в корне изменить тактику ведения 
боя. Существа, вызываемые при 
помощи заклинаний (Мопзег ит- 
топа), теперь будут ориентиро- 
ваны в пространстве случайным об- 
разом. Пересмотрена структура 
1ооффагов персонажей - теперь 
большинство имеют только два 
‘слота для быстрого оружия. Три ис- 
ключения из этого правила — 
Чепс/ТНеЕ, Маде/Тме! и Ромег/ 
Маде/ТНе! 

В режиме тир/ауег никаких 
изменений по сравнению с «Ва|- 
Чиг5 ба{е» не произойдет, факти- 
чески они идентичны. Добавлено 
довольно значительное количество 
предметов, они будут существовать 
наравне с предметами из «ВС». Но- 
вых монстров добавлено не очень. 
много, но в значительной степени 
переработаны монстры старые. 
Для четвертого и пятого уровней 
для Риез1$ и Мадез добавлены но- 
вые спеллы, их количество не ас- 
трономическое, а где-то примерно 
около двадцати, это одна пятая 
спеллов из «Вб», Хорошая но- 
вость — вашим врагам прибавлено 
несколько очень мощных заклина- 
ний. 


Встретится много новых МРС — 
около сотни, хотя большинство их 
так и останутся тупыми Сотгтоп- 
егами, способными только’ засо- 
рять ваши мозги и журнал. Двад- 
цать-тридцать МРС, однако, смогут 
‘сказать что-то путное. Тем не ме- 
нее, среди них не найдется ни од- 
ного из известных персонажей «Ад- 
уапсед Бипдеопз апд Огадопз». Ни- 
кто из новых персоналий к вашей 
партии присоединиться не может. 
Добавлено несколько музыкальных 
фрагментов и новых голосов. Ис- 
пользовать ЗО нельзя, и это очень 
справедливо — в движке «ВаЧиг$ 


‘байе» нет ничего трехмерного. По- 
этому графические изыски решено 
оставить на следующий раз. Важ- 
ный вопрос — когда он будет? Впол- 
не возможно, что перед новым 
крупномасштабным продолжением 
разработчики выпустят еще не- 
‘сколько небольших, наподобие 
«ТС». 


ОАЯК ВЕСМ И 


Разработчик Рапфепис 519105 


Издатель Асб оп 
Выход весна-лето 1999 г. 
Жанр стратегия в реаль- 


ном времени 
Обычно делают продолжение 
популярных игр, из которого стано- 
вится известно, что же’ случилось 
дальше, но в данном случае ‘речь 
пойдет о предыстории «бак 
Веоп'а», В двадцать первом векена 
Земле наступило тяжелое время. 
Исполнилось пророчество старика 
Мальтуса - повышенная рождае- 
мость привела к перенаселению 
планеты, что, в свою очередь, по- 
влекло за собой истощение ресур- 
‘сов (каждому ведь кушать хочется, 
а где на всех набрать?). Попытка 
решить проблемы, опираясь нана» 
уку, провалилась. Дальнейшее раз- 
витие генетики, биофизики, нейро- 
кибернетики порождало новые 
трудности. Вымирать не хотелось 
никому. Богатенькие сливки обще- 
ства, опасаясь прокиснуть в непри- 
годных условиях, создали для себя 
искусственные биосферы - 
«дотез», полностью отгороженные 
‘отвнешнего мира. Здесь были учте: 
ны все требования, необходимые 
для комфортного, а главное — эко- 
логически чистого проживания. Ги- 
дропонные сельскохозяйственные 
станции обеспечивали обитателей 
здоровой пищей. Но перевезти ту- 
‚да всех было невозможно. Зона и: 
бранных оставляла за бортом всё 
прочее население планеты. Им ос- 
тавалось приспособиться к повы- 
шенной радиации, загрязненной 
окружающей среде, нехватке про- 
довольствия, топлива, жилья, чис- 
той воды, продуктов. Озоновый 
‘слой вокруг планеты почти полно- 
стью истощился, и солнечные лучи 


стали ‘нести смерть вместе со све- 
том и теплом. Тем не менее, беря 
пример скрыс итараканов (в смыс- 
ле приспособляемости и живучес- 
Ти), оставшиеся изгои начали осва- 
ивать зараженные и загаженные 
просторы, получившие название 
«эргамИз». 


Эти условия сложились не для 
‘слабых и робких; для того, чтобы 
выжить, необходимо было объеди- 
ниться, Так исторически появились 
«иИБез», которые пришли на смену 
традиционным социальным струк- 
турам. Они заменяли государство, 
религиозные общины, военные 
подразделения и торговые кланы 
Трибы выполняли в каждый мо- 
мент ту функцию, которая требова- 
лась для выживания их членов. Эти 
сообщества помогали отдельному 
индивиду выжить и чувствовать се- 
бя нетак одиноко в холодном и же- 
стоком мире. В то же время между 
трайбсменами велась постоянная 
война. Это была не только борьба 
за скудные ресурсы, за сферы влия- 
ния, но и способ жизни, насилие 
‘становилось неотъемлемой частью 
существования. Этот закон не знал 
исключений, и с самого раннего 
возраста дети трайбсменов учи- 
лись ненавидеть друг друга и вое- 
вать. 

В этом состояла основная при- 
чина слабости трайбсменов, их не- 
способности оказать сопротивле- 
ние закрывшимся в биосферах из- 
бранным. Жители поверхности бы- 
ли вынуждены — ежедневно 
сталкиваться с изменениями, кото- 
рые приносила им исковерканная 
природа, и эти изменения были 
только к худшему. Тяжелые испыта- 
ния закалили их, сделали отважны- 
ми, изобретательными и способ- 


нымизадаптироваться к любым ус- 
ловиям. По сравнению с трайбсме- 
нами обитатели биосфер были сла- 
бы и слишком зависели от создан- 
ной ими самими инфраструктуры. 
Вечная борьба за выживание 
не позволяла долго философство- 
вать, но всё же возникло вполнеза- 


конное негодование по поводу 
узурпированного элитой нормаль- 
ного образа жизни. Живущие 
в комфорте делиться ни с кем не 
хотели и потому, опасаясь за свое. 
положение, были вынуждены со- 
здать организацию - /омап Оёеп- 
Чоп АшпоШу (ОА), служившую 
щитом между «заевшейся» элитой 
и голодной нищей массой людей. 
Первоначально эта организация за- 
нималась охраной порядка, и в её 
задачи входила депортация осо- 
бенно опасных преступников Земли 
в ледяные тюрьмы Ио и Каллисто, 
‘спутников Юпитера. Однако вскоре 
правительства стран поняли, чтота- 
ким же образом можно избавиться 
и от переизбытка населения. Те- 
перь основанием для высылки ста- 
новилось простое существование 
человека. Стало повседневным де- 
лом патрулирование и отлов лю- 
дей. Воцарился режим террора. 
‘Со временем /ОА всё больше наби- 
рала мощь, постепенно становясь 
некой автономной силой. Одной из 
их главных её задач сталь не позво- 
лить трайбсменам объединиться 
под одним знаменем. Каждый из 
них должен был проводить жизнь 
в постоянном страхе, зная, что 
вдруг откуда-либо может появить- 
‘ся патруль. 

Однако чем глубже станови- 
лась пропасть между трайбсмена- 
ми и обитателями биосфер, тем от- 
четливее понимали и те, и другие 


безвыходность. своего положения. 
юмап Бе{еп{оп АшогЙу, призван- 
ная сохранять порядок, превраща- 
лась в неконтролируемую силу, 
способную в любой момент взо- 
рвать этот порядок изнутри и по- 
грузить человечество в пучину 
ужасной войны. Миссия за миссией 
вы приближаетесь к трагической 
развязке. 

Как всегда в любой ВТ$, основ- 
ными являются возведение базо- 
вых зданий, добыча ресурсов и из- 
нурительный бой. Однако создате- 
ли «Багк Ведп И» собираются пре- 
доставить игроку большую свободу 
погружения в мир игры, нежели 
в других стратегиях. Можно смот- 
реть на поле боя с высоты команд- 
ного поста (макроуровень), но так- 
же можно на время отлучиться 
И посмотреть на события с точки 
зрения одного из ваших любимых 
юнитов, проконтролировать его 
‘смертоносные действия и скорень- 
ко вернуться обратно на руководя- 
щий пост, Для этого достаточно 
просто переключить камеру. В игру 
внесено множество изменений, 
включая более сложный совершен- 
ный Аи увеличение опций мульти- 
плейерного режима. 


Е 


Разработчик Вопепта |п4егасНуе 


Издатель — ИмегасНуе Мадс 
Выход июнь 1999 г. 
Жанр асНоп/зтайеду 


Эта игра рассказывает о том, 
как могли бы развернуться события 
на нашей планете, если вдруг хо- 
лодная война плавно переросла бы 
в Третью мировую. Всё началось 
с того, что существующее противо- 
стояние между странами Западного. 
и Восточного блоков вылилось 
в настоящее смертоубийственное 


сражение. В.ход были пущены са- 
мые сильные средства массового 
разрушения. В конце концов все за- 
пасы вооружения были исчерпаны 
или оказались непригодными к ис- 
пользованию. Однако ни одна из 
сторон не сумела добиться побе- 
ды - люди даже не помнили, по ка- 


кой причине началась война. 
В этом альтернативном настоящем 
столкновение супердержав приве- 
ло к почти полному уничтожению 
планеты. Вскоре пригодными для 
нормального жилья остались лишь 
‘небольшие оазисы. Начался дележ 
быстро убывающих ресурсов, пить- 
евой воды, более или менее эколо- 
гически чистых территорий. Вот за 
них-то теперь и придется сразить- 
ся. Люди рассказывают, что где-то 
существует чудесный остров, кото- 
рый волей судьбы остался непо- 
врежденным после всемирного Ар- 
магеддона, Там растет свежая тра- 
ва и плещутся чистые ручьи. Это по- 
Эдем, единственная 


следний 
надежда для оставшихся в живых 
людей. 


вы — рядовой, который вступа- 
ет в военные действия, имея при 
себе одну жалкую винтовку. Пер- 
вые миссии протекают в форме ас- 
Чоп’а, когда вам предлагается по- 
чувствовать на себе все прелести 
службы простым  пехотинцем. 
Но время идет, шаг за шагом, мис- 
сия за миссией вы повышаетесь, 


в чине, получаете‘ опыт, вместе со, 
всем этим появляется и новое ору- 
жие. Усложняются задания и 'уепо- 
вия командования - теперь не ва- 
ми командуют, вы сами себе ко- 
мандир. Первые миссии не отлича- 
ются особой сложностью, на 
ранних этапах вы станете эскорти- 
ровать отряды до места назначе- 
ния, защищать резервы, базы, за- 
чищать территорию от шпионов 
и лазутчиков. 

‘Со временем под ваше начало 
попадает военная техника. По- 
скольку речь идет не о будущем, 
а об альтернативном настоящем 
времени, вас ожидает встреча со 
‘старыми знакомыми. В игре пред- 
ставлены модели, стоящие на во- 
‘оружении сил как Западного блока 
(НАТО), так и Восточного. Это джи- 
пы, танки а также геликоптеры и са- 
молеты. И если американские тан- 
ковые войска представлены МТ 
Абгатз'ом, то с восточными бра- 
тья-чехи решили немного пошутить 
и записали в танки всеми любимый 
ВМР-1. Несложно догадаться, что 
симуляторному реализму в игре 
места не найдется, Стальные птицы 
в ассортименте: АН-1 Собга, А-10 
М/ацРод. Всего свыше двадцати пя- 
ти видов техники, самой разной по 
<воим тактико-техническим харак- 
теристикам. 

Если игрок проявит себя в каче- 
стве способного и расторопного во- 
яки, он получит под свое командо- 
вание группу, а потом и целое вой- 
ско. На этом уровне игра полностью 
подчиняется законам стратегии 
в реальном времени. Игрок будет 
в состоянии координировать дей- 
ствия своих подчиненных, посы- 
лать отряды, которые только что 
включились в военные действия 
При этом, однако, асйоп не прекра- 


щается — выпо-прежнему остаетесь 
на поле`боя и сражаетесь наравне 
с другими бойцами. В дополнение 
разработан ресурсодобывающий 
компонент, теперь победа зависит 
оттого, как вы смогли расстараться 
‘для своих войск, которым для по- 
‘беды необходимо оружие, обмун- 
дирование, боевая техника, горю- 
чее. 

Предложена ‘альтернатива 
между пехотой, танками и самоле- 
тами. Чешские разработчики поста- 
рались, чтобы движения юнитов 
выглядели реалистично. За игрой 
можно наблюдать от первого лица 
или от третьего, осуществлять кон- 
троль по карте. При составлении 
своих наполеоновских планов на- 
ступления вы всегда должны иметь 
в виду изменения погоды, смену 
дня и ночи. Особенно это важно 
при составлении программы дня 
для лётных соединений, 


ЕНОНТ 
УМЫМИТЕО Ш 


Разработчик ГооКтд б1а55 


Издатель — ШМестопс Ай$ 
Выход лето 1999 г. 
Жанр ‘авиасимулятор 


Выпуск третьей части довольно 
известной и пользующейся закон- 
ной популярностью игры ожидает- 
ся многими фанатами. Жанр имеет 
достаточно постоянную аудиторию, 
которая ревниво следит за тем, чем 
новая игра отличается от прежних 
выпусков, и в то же время никогда 
и ни в коем случае не принимает 
кардинальной переделки первона- 
чальных вариантов. Потому не сле- 
дует ожидать от нового продукта 
чего-то революционного, но это 
и не будет повторением пройден- 
ного. 


ские изменения погодных условий 
в реальном времени. В полете на 
летчика может вылиться небесный 
ливневый ушат с грозой, громом 
и молниями, как в лучших филь- 
мах-катастрофах. Ливень идет сте- 
ной, что не улучшает условия для 
полета — он является предметом 
особой (и пока что малопонятной) 
гордости разработчиков. 
Изменения погоды подлежат 
удобному контролю со стороны иг- 
рока. Регулируйте по своему усмот- 
рению снегопад, туман, легкую 
дымку. 


Следующее - движущиеся на- 
земные объекты, всё оборудование 
аэродрома. Освещение в ночное 
время, детализированные видео- 
вставки, из которых вы получите 
массу рекомендательной инфор- 
мации. Удобный интерфейс и ин- 
терактивное окружение. Вам не бу- 
дет скучно в небе - вас ожидают 
«развлекалочки» в виде так назы- 
ваемых воздушных приключений. 

Пристальное внимание уделе- 
но изображению ландшафта. Те- 
перь путь ваш проходит над побе- 
режьем, горными вершинами, озе- 
рами, аэропортами, мостами, вул- 
каническими горами в Северной 
‘Америке и многими другими кине- 
матографически красивыми пейза- 
жами. 


Как мы знаем, именно изобра- 
жение земной поверхности являет- 
ся слабым местом многих (пусть 
удачных в других отношениях) 
авиасимуляторов. Вас ожидает 
большее разнообразие самолетов. 
Разработчики обещают, что вам 
представится возможность сесть за 
штурвал машины знаменитого 
Красного Барона. 


А НОРЕМа 


Разработчик Шизюп боЯ\могк$ 


Издатель Таюп5о Я 

Выход лето 1999 г. 

Жанр зацад 4асёс сотБаЁ 
тшаоп 


В последнее время создаются 
игры, в которых объединяются сра- 
зу несколько жанров. Так «Ндеп & 
Бапдегоцз», по мнению авторов, 
может рассматриваться как плав- 
ный естественный синтез’ экшена, 
стратегии в реальном времени 
и тактической стратегии. 

Время действия — Вторая миро- 
вая война, 1943 год. Бомбардиров- 
щик сэкипажем из четырех человек. 
пытается пробиться на другую 
авиабазу. Самолет подбит, начина- 
ется пожар. Самое время спасаться. 
на парашютах. И сразу перед вами 
возникнет проблема — как управ- 
лять парашютом? Вы должны буде- 
те делать это совершенно самосто- 
ятельно, никаких видеопрологов! 
Но абсолютной точности полета до- 
биться нельзя, тем более с моде- 
лью образца середины века. Пото- 
му все ваши товарищи упадут 
в разных местах. Задача — собрать 
всех и продолжить путь. Чтобы за- 
труднить действия, на первом 
уровне вам запрещено пользовать- 
ся картами, так что вспоминайте из 
курса географии, как ходить по 
азимуту, использовать компас, 
а также расположение луны и не- 
бесных светил. 

Группа собрана, и именно от- 
‘сюда начнется ваша долгая дорога 
кпобеде по вражеской территории, 
аж до 1945 года. За это время вы 
пройдете около двадцати пяти мис- 
сий, объединенных в шесть круп- 
ных эпизодов. Миссии каждый раз 
приводят игрока в какие-то новые 
условия ведения боя и в каждом 
локейшене объединены в логичес- 
ки последовательную цепочку. 
У ваших ног вся Европа — болота, 
поля, реки, пещеры. На берегах Ду- 
ная — могучие леса, как то и было 
в настоящей войне, они будут слу- 
жить мощным прикрытием для 
партизан, Хотя во многих случаяхте 
же самые леса причинят множество 
неприятностей при отступлении, 
мешая маневренности. В’ Италии 
совсем другие обстоятельства 
и другая тактика. Огромные индус- 
триальные центры, железнодорож- 
ные узлы, дороги, химические за- 
воды, многочисленные мосты, что, 
диктует принципиально иную так- 
тику и стратегию. Норвегия извест- 
на своими горными цепями и за- 
снеженными полями. И, наконец, 


Германия. Вас встретят гигантские 
жилые массивы, подземные бунке- 
ры с массой неприятных сюрпри- 
зов. 

Учитывая, что действие прохо- 
дит на протяжении более чем двух 
лет, да еще в разных географичес- 
ких условиях, авторы постарались 
учесть климатические и погодные 
изменения. В Норвегии ожидаются 
‘снежные заносы, гололед, и только 
в редких случаях увидите мороз 
и солнце, день чудесный. В осенние 
дни туманы, дожди, слякоть сильно 
осложнят вашу жизнь, оказывая 
непосредственное воздействие на 
ваши снайперские способности. 


Леса состоят из отдельных де- 
ревьев, вы увидите движение вет- 
вей и листьев. В листьях играют 
солнечные лучи, бросая тень и бли- 
ки на землю. Вы можете зайти 
в дом, обстановка в котором пол- 
ностью соответствует архитектуре 
и дизайну того времени и той стра- 
ны, в которой вы находитесь в на- 


ЧЕМ ИГРУ 


‘стоящий момент. Столовые и спа- 
льни поражают исторической до- 
стоверностью, даже скрупулезнос- 
тью в деталях. В игре встречаются 
по меньше мере пятьдесят разных 
персонажей. Стрелять можно везде 
и во всё, а бэкграунды детально 
анимированы. 


В основу сюжета не просто по- 
ложены события, которые могли 
бы произойти — разработчики кон- 
сультировались с ветеранами Вто- 
рой мировой войны и использова- 
ли информацию о на самом деле 
проводимых операциях. Более то- 
го - часть из этих сведений ранее. 
‘была засекречена. 

‘Солдаты умеют бегать, ходить, 
ползать, карабкаться, залегать. 
Каждый из ваших спутников обла- 
дает индивидуальными` чертами 
характера, проявляет разные эмо- 
ции, в отдельной конкретной ситу- 
ации ведет себя соответственно 
своему опыту, склонностям и осо- 
бенностям. Они не являются безли- 
кой толпой. Поскольку на рынке 
уже появились несколько игр по- 
добного жанра и успели завоевать 
себе поклонников, разработчики 
постарались сделать управление 
‘удобным для всех. Вы сможете на- 
блюдать за своими героями от пер- 
вого лица, от третьего или исполь- 
зовать стратегический вид на карту, 
причём данные режимы обзора бу- 
дут не переключаться, а плавно пе- 
реходить один в другой. Например, 
вы сможете управлять солдатом 
либо как это ‘было в «5рес Орз», ли- 
бо как в «ВайБоми Ых» или «ОеНа 
Гогсе». В начале игры количество 
доступных команд невелико, ваше 
общение со спутниками несколько 
ограничено. Но потом станет до- 
ступно всё большее количество ко- 
манд. 


Не вебь путь придется прохо- 
дить пешком. По мере развития со- 
бытий вы сможете захватывать 
и контролировать. самые разные 
виды транспорта. Немецкие мото- 
циклы с коляской, машины, джипы 
и даже танки. Эффект присутствия 
на поле боя усиливается трассиру- 
ющим следом пуль: 


РЕ!МСЕ ОЕ 
РЕН$ГА ЗО 


Разработчик Вед ОтЬ 
Еглепайттел 


Издатель — Мтазсаре 
Выход лето 1999 г. 
Жанр асНоп/адметиге. 


Голодным, оборванным, но ве- 
селым и спокойным жил наш герой, 
не зная печали, пока не повстречал 
он на своем пути (на свою беду) хо- 
рошенькую Принцессу. Девица 
вскружила парню голову и превра- 
тилась его жизнь в сплошные поис- 
ки и спасение вышеозначенной 
Принцессы. Ибо она, по неясным 
обстоятельствам, всё время попа- 
‘дала в беду. Иными словами, ста- 
новилась жертвой похищений, 
агерою приходилось её спасать. 

Вам вместе со своим героем 
предстоит пройти пятнадцать экзо- 
тических территорий, выдержан- 
ных в историческом духе Персии 
двенадцатого века. Злобные про- 
тивники (всего около тридцати оп- 
понентов в образе как человечес- 
ком, так и совсем уж нечеловечес- 
ком) встречаются на каждом шагу, 
стараясь сделать вас на голову ко- 
роче. 

Ваш главный враг Аззап — за- 
конченный негодяй, слова не ска- 
жет, чтобы не солгать. Известен вы- 
сокомерием и надменностью, вор, 
мошенник. Даже змеи и те покину- 


лиего замокитаккак не могли с НИМ 
‘ужиться. Дворцовая стража патру- 
лируети охраняет тюремные подзе- 
мелья, где люди сломлены духовно 
и физически. Любимая забава му- 
чителей — устроить бой с заключен- 
ными, предоставляя им относи- 
тельную свободу, под этим подра- 
зумевается, что у пленника раско- 
вана одна нога. Если Принцу 
удастся раздобыть оружие, он, да- 
же находясь в таком положении, 
сумеет показать тюремщикам, 


на что способен, 


‘Среди других ваших противни- 
ков убийца, и ему сразу доступно 
оружие, которое потом станет ос- 
новным для нашего героя, то есть 
пара обоюдоострых клинков. Оно 
не столь совершенно, как длинные 
мечи, к которым мы привыкли, 
но зато имеет ряд преимуществ 
в скорости и количестве; увернув 
шись от первого клинка, враг не- 
пременно попадется на второй, Ав- 
торы решили не баловать героя, 
давая ему сразу очень хорошее 
оружие. И верно, пусть сперва на- 
учится ползать, лазать, красться, 
ходить как следует, а уж потом по- 
лучит такое же оружие, как у про- 
тивника. 

Ри1дЫе - из команды тигропо- 
добного кровожадного Видпога, 
эти оскорбляющие взор ненор- 
мальные кожистые создания умеют 


ь о а 
сень ыстро сновать туда-сюда, 
ловко пользуясь ‘цепями, свешива- 
ющимися с дирижабля, на котором. 
вам предстоит побывать. 


сущи ящему холодному ору- 
жию. Необходимо учитывать длину 
клинка, скорость движения, рас- 
стояние ‘до противника. У врагов 


В сказках «Тысяча и одна ночь» 
джинны либо благословение для 
героев, либо проклятье. Хорошие 
помогают герою выполнить тот или 
иной квест, добывают провиант, 
транспорт, магические заклинания. 
Враждебные джинны похищают 
женщин, обкладывают королевства 
непомерной данью, собирают кро- 
вавую жатву на поле битвы, насы- 
лают болезни, сеют кругом рознь. 
Так вот - вам будет попадаться 
плохой джинн. 


Миск Мопуег — чудовищные 
мутанты, но появились они не 
вследствие ‘радиации (не та сказ- 
ка), а из-за того, что несознатель- 
ные маги имеют привычку скиды- 
вать в водоемы ненужные волшеб- 
ные эликсиры, заряженные колдов- 
ством камни и прочую опасную для 
биосферы дрянь. Бороться с по- 
следствиями экологического кри- 
зиса в лице Миск Мопуег очень 
сложно. 

В таком окружении Принцу по- 
надобится совершенное владение 
оружием. Авторы при разработке 
пошли по самому реалистическому. 
пути. Оно имеет именно те возмож- 
ности и ограничения, которые при- 


тоже есть оружие, и необходимо 
рассчитать свои движения, чтобы 
уклониться или выбить клинок из 
рук нападающего. 

Меч станет основным для 
Принца. Он совсем неплох для на 
чала. Используя его, Принц должен 
учитывать, что для уничтожения 
противника необходимо нанести 
удар два раза подряд. Нанта ‘а! 
сделан из железа, его длина состав- 
ляет три фута в сложенном виде, 
но если этого недостаточно, ваш 
боевой шест развернется и до шес- 
ти футов 

Он очень удобен для блоки- 
ровки ударов, однако всегда следу- 
ет помнить, что шест не предназна- 
чен для молниеносных действий. 
Отрицательная его черта — медли- 
тельность. ВоцЫе В!адез — оружие 
убийц, клинки, которые можно 
‘спрятать в рукаве. Двойные клинки 
гораздо быстрее всего остального 
и более эффективны. Принц может 
‘действовать в двух направлениях, 
нанося страшные рваные раны. 

Кроме меча, железного посоха, 
‘двух обоюдоострых коротких клин- 
ков, есть еще лук и стрелы для 
‘дальнего боя. Плюс ко всему в ва- 


шем распоряжении магические 
спеллы и запасы маны, помогаю- 
щие использовать волшебную силу 
для обороны, защиты и нападения. 
Если вы не можете попасть в отда- 
ленный район; квашим услугам бу- 
дет предоставлен ковер-самолет. 
Принц проходит богато разукра- 
шенные дворцы, лабиринты в ска- 
лах, таинственные заброшенные 
руины, крепости, все они богато, 
просто-таки роскошно украшены 
арабской экзотикой. 

Когда заканчивается одна мис- 
сия, заканчивается один сюжетный 
блок, Все миссии выстроены строго 
в соответствии с основной задум 
кой и характеризуются четкой за- 
вершенностью. 

Начиная от общей концепции 
и заканчивая дизайном уровней, 
игра будет сделана в строгом соот- 
ветствии с рекомендациями Логдап 
Меснпег, создателя оригинального 
«Рипсе о Рега», Вас ждет огром- 
ное количество ловушек и голово- 
ломок. 


При создании игры был ис- 
пользован ряд современных гра- 
фических технологий, которые по- 
могают создать достоверно выгля- 
дящую анимацию. Движения пер- 
сонажей реалистичны; они ходят 
как настоящие люди, не плывут над 
поверхностью, а твердо, но мягко, 
ступают по земле. 

Эта техника позволяет Принцу 
залазить на предметы, открывать 
и закрывать двери, собирать пред- 
меты самых разных размеров 
Большое место занимают спецэф- 
фекты, освещение, мерцание 
и подсветка в реальном времени, 
затенение по Гуро. Трехмерные 
звуковые эффекты усиливают вле- 
чатление, которое игра должна 
произвести на аудиторию. 


ЧЕМ ИГРУ 


ООАКЕ 3: 
АВЕМА 


Разработчик 14 $оНмгаге 


Издатель — Асё\М&юп 

Выход лето 1999 г. 

Жанр асНоп с упором на 
ми р!ауег 


После выхода второго «Оцаке» 
14 5оНууаге объявила своим по- 
клонникам, что следующей игрой 
серии станет «Типйу», которой суж- 
дено стать представителем четвер- 
того поколения шутеров от первого 
лица следом за играми «\/оМеп- 
ет», «ОООМ» и «Оцаке». Однако 
два события подорвали планы ком- 
пании. Во-первых, из её рядов уш- 
ли несколько сотрудников, а во- 
вторых, генеральная линия разви- 
тия жанра стала несколько иной, 
нежели рассчитывали мэтры из 
19 боНмиаге. Вот почему на сей раз 
стоит ждать не столько самостоя- 
тельный продукт, сколько нечто 
промежуточное. 


За последнее время вышло до- 
статочно много интересных и ори- 
гинальных ЗО-шутеров, и № 5оЯ- 
\Маге вынуждена поспешать, иначе 
поклонников у неё больше не оста- 
нется. «Оцаке 3: Агепа» вряд ли ста- 
нет таким же эпохальным событи- 
ем, как и две предыдущие части се- 
рии. И причина этого не только 
в недостатке времени. 

Сильной стороной 4 ЗоНмаге 
всегда был мультиплейер - от стан- 
‘дартного деа{Нта!еР’а до утончен- 
ных побоищ в Теат Ропгез; и Сар- 
1иге {ре Над. 

Вот почему Джон Кармак ре- 
шил, что третий «Оцаке» будет ис- 
ключительно многопользователь- 
ской игрой. Однако жизнь пере- 
черкнула его прогнозы, так как дру- 
гие игры, относящееся к жанру, 
не только не собирались отказы- 


ваться отэпое рауега, но, напро- 
тив, старались как можно ярче его 
разнообразить — идет ли ‘речь 
о «5», «НаН-Ше» или «ТМеё: Тве 
Пагк РгдфеК®». Кармак от своей идеи 
‘отказался, но... На фоне этих шедев- 
ров однопользовательский режим 
«Оиаке 3», мягко скажем, заблис- 
тать не сможет. Вместо оригиналь- 
ного набора уровней для одиноч- 
ного прохождения дело ограничит- 
ся бот-матчами. Однако будет ли 
так хорош и мультиплейерный ре- 
жим? Ни для кого не секрет, что од- 
ним из наиболее популярных его 
вариантов является «Теат 
'РоПгез5». Однако «ТЕ 2» будет со- 
здаваться вовсе не на базе 
«Оцаке З». Везде сплошные огорче- 
ния. 


Мы уже стали свидетелями па- 
дения $1егга‘ы как мэтра игрового, 
мира. Теперь, возможно, такая же 
‘судьба ожидает и 4 зоНумаге. Игра 
не обещает предоставить нам ниче- 
го особенно выдающегося, кроме 
отточенного мультиплейера и оче- 


редного передового движка, на ко- 
тором потом другие люди создадут 
нечто стоящее. 

Мультиплейерная «заточен- 
ность» игры сказалась и на выборе 
персонажа. Теперь нам предостав- 
лены три класса, хотя ничего сверх- 
оригинального в них нет — МОР, 
Мефит и Неауу. Каждый имеет 


свои слабостизи преимущества. 
Первый — самый быстрый, и здесь 
не’будет уж слишком много крови- 
щи и разрушений на один квадрат- 
ный сантиметр площади. Второй 
очень сильно напоминает главный 
персонаж из «Оцаке 2». Третий — 
самый тяжелый, значительно мед- 
леннее остальных, зато будет где 
разгуляться чистильщикам и кро- 
вопускальщикам. 

Игровая модель разбита натри 
части - голова, туловище и ноги. 
Это поможет лучше контролиро- 
вать персонаж. Кроме того, появят- 
ся некоторые новинки — отныне 
прицел будет изменять свой цвет 
в зависимости от состояния вашего 
здоровья. Мелочь, но чрезвычайно 
важная - теперь вам не понадобит- 
‘ся, как раньше, постоянно скаши- 
вать глаза вниз, на панель состоя- 
ния, и отвлекаться от боевых дейст- 
вий. Оружие меняется очень быст- 
ро, затрачивается всего шесть 
фреймов, и теперь игрок не будет 
терять на это много времени. Когда 
вы целитесь в игрока, то сможете 
‘увидеть его имя. Кроме этого, если 
игрок печатает что-либо в консоли, 
появится специальный значок, пре- 
дупреждающий вас об этом. Разу- 
меется, вы всё так же сможете 
Убить его, но не говорите потом, 
что это случилось по оплошке 

Графика должна быть значи- 
тельно лучше, так как используется 
‘усовершенствованный движок. Все 
изогнутые поверхности на самом 
деле будут таковыми, нам не при- 
‘дется об этом догадываться. Разра- 
ботчики считают это значительным 
шагом вперед по сравнению 
с уровнями предыдущих игр, со- 
зданных наподобие коробок. Также 
ожидается объемный туман, чтобы 
‘сделать игру еще более захватыва- 


ющей. Шкуры (Кип) не без успеха 
пытаются соперничать с реальнос- 
тью, используются текстуры 512х512 
пикселей. Особое освещение поз- 
воляет наиболее выигрышно де- 
монстрировать — металлические 
и отражающие поверхности. В игре 
также встретятся динамические те- 
ни, но не ожидайте увидеть их 
удвижущихся объектов — в против- 
ном случае системные требования 
оказались бы слишком высоки. 
Также можно полюбоваться зерка- 
лами и бликами линз. Необходимо 
также отметить, что «Оцаке 3» во- 
обще будет использовать 24-бит- 
ные текстуры, а это значит, что вся 
графика станет выглядеть на поря- 


док лучше. Если ваша машина не 
очень мощная, вы сможете отклю- 
чать часть полигонов — технология. 
(вме! ОГ Бейай (100) позволяет 
плавно варьировать количество 
полигонов в объекте в зависимости: 
оттого, на каком расстоянии от вас 
он находится. В случае, если ваш 
компьютер справляется, данную 
опцию можно отключить. Однако 
для игры вам потребуется трехмер- 
ный акселератор. Продолжая веч- 
ную войну 14 боНмиаге с Мегозо#,, 
«Оцаке 3» использует Орепби. 
Вигре не будет монстров в при- 
вычном для нас смысле слова. Их 
место занимают боты, соответст- 
венно изменилось и поведение. 


компьютерных оппонентов. Оно 
более мотивировано и адекватно 
вашим действиям. Победить их 
труднее. Они не будут по-дурацки 
стоять, ожидая вашего нападения. 
Напротив, враги выбирают лучшее 
оружие, используют аптечки 
и ромег-ир’ы. Уровень искусствен- 
ного интеллекта ботов ожидается 
настолько высоким, что они с успе- 
хом смогут компенсировать воз- 
можный недостаток живых против- 
ников 


ЭТЕМТ 
НОМТЕВ ПН 


Разработчик Аеоп ЕпецаттепЕ 


Издатель — 551 

Выход лето 1999 г. 

Жанр симулятор 
подводной лодки 


Перед нами рассказ о морских 
‘операциях в Атлантике в период 
с1939 до 1945 года. По мнению раз- 
работчиков, военные действия 
в этом регионе имели принципи- 
альное отличие от тех, что имели 
место в Тихом океане. Это объясня- 
ется тем, что германская сторона 
и союзники имели в достаточной 
степени равный военно-промыш- 
ленный потенциал, и потому им 
приходилось особенно стараться, 
чтобы одолеть друг друга. Техноло- 
гическая война между немцами 
и союзниками является важной ча- 
стью игры. 

Вам предлагается участвовать 
в сражениях на стороне немцев, ко- 
торые были вынуждены использо- 
вать особую тактику — знаменитый 
\моН-раскд. Эту тактику можно 
‘будет применять как в режиме оди- 
ночной игры, так и в режиме муль- 
типлейер. В первом случае другие 
немецкие подводные лодки нахо- 


ЖДЕМ И 


дятся под контролем А!. Гораздо 
интереснее второй вариант, требу- 
ющий четкой координации. 

Так как это сиквел, то многое, 
что хорошо себя зарекомендовало. 
в первой части, будет перенесено 
во вторую, однако с учетом техно- 
логических достижений 1999 года. 
«ЙепЕ Нигиег |» гораздо красочнее 
и смотрится лучше, так как исполь- 
зуется 16-битный цвет. Так как всё 
действие проходит «на природе», 
изображение погодных условий 
приобретает первостепенное зна- 
чение. В первой части игры кораб- 
ли имели только две степени види- 
мости: либо они существовали на 
экране, либо просто. исчезали без 
особых затей. В реальной жизни 
всё не так, и теперь предусмотрена 
возможность увидеть, как корабли 
постепенно скрываются из виду 
в ночи или в тумане. 


Находясь в воде на значитель- 
ном расстоянии от её поверхности, 
любая субмарина без связи стано- 
вится абсолютно беспомощной, 
особенно важно это для немцев, 
так как они сделали ставку на опе- 
рации, совершаемые в команде 
с другими лодками. На первый 
план выступает необходимость 
обеспечения оперативной связи 
между военными подразделения- 
ми. Если в предыдущей части тема 
радиопереговоров не была особен- 
но развита, то во второй игре этому 
вопросу уделяется особое внима- 
ние. Проблема усложняется тем, 
что союзники располагают мощной 
системой перехвата, и ваши такти- 
ческие команды могут стать добы- 
чей противника. 

В дополнение к обычным в по- 
добных продуктах миссиям - атака 
КОНВОЯ — ПОЯВИТСЯ И МНОГО НОВОГО. 
Васожидают задания по минирова- 
нию (в первую очередь речь идет 


>`’ 


об использовании мин ТМВ 
«еаед», которые были очень по- 
пулярны на ранних этапах войны), 
а также транспортные миссии, под- 
держка, эскорт, наблюдение, раз- 
ведка и фотосъемка, и, наконец, 
атака гавани и портов. Во второй 
части, как и в первой, некоторые 
миссии посвящены операциям по 
спасению потерпевших крушение 
над океаном летных экипажей. Раз- 
работчики постарались, чтобы эти, 
редкие миссии были особенно ин- 
тересными в графическом плане. 


Атака портов была весьма не- 
простой задачей во время Второй 
мировой войны. Однако в первом 
«5Йепё Нигиег» подобные миссии 
оказывались чрезвычайно легки- 
ми — причина этого состояла в том, 
что компьютерный оппонент плохо 
разбирался в фарватере и садился 
на мель, стоило ему приблизиться 
к неглубокому месту на’ морском 
дне. Во второй части подобных оп- 
лошностей враг не повторит. Поми- 
мо этого, авторы постарались зала- 
тать и все остальные дыры в А!, 
имевшие место в оригинале. Разра- 
ботчики не собираются давать ком- 
пьютеру поблажек, предоставляя 
ему информацию отом, чего на са- 
мом деле не мог бы знать капитан 
подводной лодки. Были добавлены 
некоторые детали, делающие игро- 
вой процесс более жизненным, — 
каналы, минные поля и другие пре- 
пятствия, мешающие вам подойти 
к берегу поближе. 

Разработчики стараются со- 
здать симулятор как можно более 
реалистичным и в то же время та- 
ким, в который было бы интересно 
играть. Задача сложная, поскольку 
немцев разбили в Атлантике, по- 
этому вам предстоит сражаться за 
тех, кто заведомо обречен на пора- 
жение. Тем не’менее авторы игры 


с 


постаралйеь сохранить достаточчее р 


ный баланс, чтобыу васне пропала" | 
‘охота продолжать борьбу послето- 
го, как ситуация на фронте изме- 
нится не в‘вашу пользу. Сложность 
прохождения миссий зависит от 
временного периода. Атаковать 
в начале войны будет легче, тогда 
как уже в 1943 году для немецкого 
командования послать на’ опера- 
цию подводную лодку означало от- 
править её экипаж на верную 
смерть 

Против мощи фашистского 
‘блока союзники выставили Недде- 
Нод, $99, «НиН-иН» и до, В то 
же время ваши лодки будут осна- 
щеныновыми` экспериментальны- 
ми торпедами (Еат, шт, Т5), 
Метох‘ами, 'радарами, и другим 
более совершенным. оружием. Все 
бортовые системы разработаны со 
скрупулезным. вниманием. Смоде- 
лировано около пятидесяти кораб- 
лей и субмарин, свыше десяти са 
молетов Великобритании и Герма- 
нии: Вы увидите линейные корабли. 
классов Кид беогде М и бепагт- 
Вог5\, эсминцы классов Тому и Веп- 
зоп, противолодочные сторожевые 
корабли класса Номуег 

Мир игры будет активным, 
авы — лишь незначительный кусок 
металла в водовороте. Второй ми- 
ровой. Большинство участников 
военных действий на других участ- 
ках фронта будут предпринимать 
свои собственные действия, ход 
и развитие которых не зависят от 
вас. Физика игры столь реальна, 
сколь возможно при существующих 
технологиях. Если в первой части 
игры вам не приходилось беспоко- 
иться о том, что какая-нибудь из 
систем вашего корабля может вый- 
ти из строя по иной причине, неже- 


ли прямое попадание вражеской 


ся всё станет так же часто, как 
‘в жизни. Тем, кого пугает такая 
перспектива, предоставлена воз- 
можность отключить эту опцию ре- 
ализма: Во время видеовставок со- 
‘бытия и миссии станут комменти- 
ровать профессиональные подвод- 
ники, имена которых пока 
держатся в тайне. 


ЗУЗТЕМ 
$НОСК 2 


Разработчик 1ооКпд С1а55 & 
итабопа! батез 


р ломаться и пор: 


Издатель — Ееснопс Ам5 

Выход май 1999 г. 

Жанр ВРб/асНоп/ 
адуепиге 


Игра является продолжением. 
знаменитого, хотя и достаточно 
‘старого хита, который был признан 
журналом «РС батег» шестым сре- 
ди лучших игр всех времен и наро- 
дов. В основу игры положен дви- 
жок Багк Епд!пе, успевший неплохо. 
зарекомендовать себя в игре 
«Тнеё ТВе Багк Рго/ес». Правда, 
уже на момент выхода последней 
игры её графика являлась несколь- 
ко устаревшей и игровой процесс 
доминировал над визуальными 
эффектами. Тем не менее разра- 
ботчики уверены, что «буфет 
Эпоск 2» будет одинаково хорош 
в обоих отношениях. Главное до- 
стоинство этого движка, однако, 
заключается не столько в визуаль- 
ных излишествах, сколько вином = 
он позволяет представить одну из 
самых универсальных систем мо- 
делирования материального мира 
в играх от первого лица. Каждый 
предмет рассчитывается по’ не- 
скольким параметрам, каковых 
всего более пятисот. Это касается 


АВ 
ю физических 
иктеристик, так`и чувствитель- 
ности к изменениям внешней сре- 
ды: жара, холода, шума и прочего. 
Действие происходит в мрачном 
футуристическом мире. Задача иг- 
рока — провести своего героя через 
многочисленные препятствия стем, 
чтобы он сумел окоротить адскую 
машину на затерявшемся в космосе 
корабле. 

По сравнению с первым вари- 
антом второй значительно расши- 
рен, особенно это касается беспре- 
цедентно богатой системы ВРС, Ав- 
торы отнюдь не собираются пред- 
ставлять нам только подобие ВРС, 
‚апод его маркой протаскивать оче- 
редной мозгодробительный шутер: 
Они хотят представить игру, кото- 
рая очень близка по концепции 
к первой части, но с использовани- 
ем технологии 1999 года. Если 
сравнивать её с другими играми, 
то наиболее близкой по духу и на- 
‘строению можно назвать «ИИ та 
Упаегмойа», еще одну классичес- 
кую игрой от 1оок!па @1а55. К сожа- 
лению, разработчики не смогли со- 
здать продолжение этой серии, так 
как не имеют более лицензии на 
вселенную «АдуапсеФ Бипдеопу 
апд Огадопз». 

Вте далекие годы, когда вышел 
первый «буз{ет 5НосК», многие за- 
труднялись определить жанр, к ко- 
торому он относится. Тем не менее, 
разработчики уверены, что первая 
часть игры тоже была ролевой, хо- 
тя большая часть элементов ВРб 
выглядела в «55» иначе, нежели ау- 
дитория привыкла их видеть. Если 
вторая часть и станет отличаться 
чем-то от первой, то в первую оче- 
редь большей традиционностью 
в отношении ролевой структуры 
и терминологии. Здесь в полном 
объеме дана генерация характе- 
ров, их рост и менеджмент, статус, 
опыт, инвентарь, специальные спо- 
собности (1гайз). Должен получить- 
‘ся отличный коктейль из экшена от 
первого лица, ролевой игры и при- 
ключений. Так что любителей одно- 
значных бездумных стрелялок про- 
сят не беспокоиться. В то время как 
остальные гейммейкеры «затачи- 
вают» свои игры в первую очередь 
на ЧеатаВ, разработчики из 
|ооКт9д С1а5$ заранее заявляют, что. 
любителей этого жанра ждёт неко- 
торое разочарование. Это, разуме- 
‘ется, не значит, что сетевой игры не 
‘будет совсем. Представлен деталь- 
но разработанный мультиплейер- 
ный режим, предусматривающий 
до четырех игроков, действующих 
совместно. Подобно предыдущим 
хитам компании, игра не будет по- 


С 
и противники, управ- 
е А! 


ляемые `А!, смогут патрулировать 
свою территорию и призывать друг 
друга на выручку в случае необхо- 
дДимости. 

Ушли в прошлое те времена, 
когда мы имели дело с пистолетом 
вообще; авторы игры обещают 
поднять уровень общения с люби- 
мым оружием на недосягаемую для 
конкурентов высоту. Вам придется 
учитывать множество деталей 
(именно деталей, их нельзя назвать 
мелочами!), подбирая себе ствол. 
Учтите, что ваши противники сде- 
лают это обязательно. На первый 
случай вам пригодится пистолет 
АгезТесв Урег 45. Несомненное до- 
стоинство в состоит в том, что его 
можно заряжать разными типами 
патронов, начиная от разрывных 
и заканчивая особыми бронебой- 
ными, так называемыми «убийца- 
ми полицейских». Носимый в кобу- 
ре, он прост, дешев и довольно мо- 
щен. Конечно, потом вам будут до- 
ступны другие виды оружия, 
но и тогда не следует совсем от не- 
го отказываться. Ваш арсенал варь- 
ируется от самых простых моделей 
До самых сложных - например, $а- 
55 Не бепега\ог. Этот эксперимен- 
тальный прибор был разработан 
‘для медицинских целей — он заме- 
нял анестезирующие вещества с це- 
лью погрузить оперируемого в бес- 
сознательное состояние и обездви- 
жить его. Однако секретные служ- 
бы и военные вскоре поняли, как 
лучше использовать данный аппа- 
рат. Он может нейтрализовать вра- 
га на самые различные отрезки 
времени, хотя, к сожалению, по- 
требляет огромное количество 
энергии, а сила его действия 
уменьшается обратно пропорцио- 
нально расстоянию. Оружие может 
в результате боя подвергаться раз- 
рушению и подлежит своевремен- 
ной починке. 


Наверняка вы уже привыкли 
ктому, что в футуристических роле- 
вых играх, как правило, вместо ма- 
гии речь идет о ментальных спо- 
<собностях. В игре представлена си- 
стема псионической силы. Вы смо- 


жете сбивать с толку своих 
противников при помощи таких 


фокусов, как Субег-РЯ, СгугоКте55 
и Рогсе \ММай. Если в фэнтезийных 
ВРС вам часто приходилось быть 
вором, то на сей раз вам придется 
применять подобные способности 
виной обстановке — вскрывать сис- 
темы безопасности, репликаторы 
кораблей и панели доступа кин: 
формации. При этом надо держать 
ухо. востро: один необдуманный 
шаг может ввергнуть вас в пучину, 
неприятностей. 


|] 
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Разработчик Сауедод 


Еематтепе 
Издатель — СТ имегаснуе 
Выход. июнь 1999 г. 
Жанр стратегия в реаль- 


ном времени 
«Ки9дотз» — это правдивая 
история некоторого фэнтезийного. 
континуума, где испокон веков 
‘идет борьба между четырьмя раса- 
ми. Во главе каждой расы стоит мо- 
нарх, именно ему предстоит приве- 
‘сти народ к победе, подчинив сво- 
ей воле непокорных. Это вы, и вы 
бессмертны. Огромные армии сой- 
дутся в битве, лесные массивы 
и крепости падут, объятые языками 
пламени, небывалые, волшебные 
силы придут в движение. 


Четыре силы вступают в борьбу 
за власть в сказочной стране. Каж- 
дая из них опирается на одну из 
сторон мироздания. 2Ноп (воздух) 
‘быстры как ветер и повелевают воз- 
душными стихиями. Им подчиня- 
ются ураганы, способные в мгнове- 
ние ока стереть с поверхности пла- 
неты целые народы. Эти племена 
наводят ужас на окружающих. В от- 
личие от остальных участников 


жк ЧЕМ ИГРУ 


борьбы, 7Ноп крайне мобильны. 
Строго говоря, их жилище скорее 
сравнимо с лагерем, который при 
необходимости легко снимается 
с места и отправляется в нужном 
направлении. Они не строят оборо- 
нительные сооружения или что-то 
другое, что было бы постоянным 
и устойчивым. Они всегда на ногах. 


Агатоп (земля) - рыцари 
и лучники, использующие могуще- 
‘ственные орудия войны. Они счита- 
ются мастерами физического мира 
Тагоз (огонь) призывают из преис- 
подней исчадия Ада, несущие про- 
клятия и разрушение на головы 
врагов. Уегипа (вода) - им подвла- 
стна водная стихия, они могут быс- 
тренько приструнить мореплавате- 
лей или затопить территорию про- 
тивника, при этом под воду уходят 
целые острова. Но с ними возмож- 
но и сотрудничество, тогда водные 
просторы открыты для союзников. 
Колдовство доступно волшеб- 
никам и ведьмам. В начале пути 
они имеют весьма слабые заклина- 


ния, которые требую 
много маны’ или"Не т] 
ще. Средние по силе спеллы!“до- 
ступны в том случае, если у васесть 
определенный резерв маны. Они 
не работают при её отсутствии. И, 
наконец, самые сильные заклина- 
ния - для очень опытных колдунов 
Волшебники набираются опыта 
и умений, и по мере этого увеличи- 
вается объем маны. 

Какие-либо глобальные погод- 
ные изменения в виде снежинок, 
падающих на голову героев, 
или дождя не предусмотрены. Од- 
нако существует особая дисципли- 
на, изучающая погодно-климатиче- 
ские заклинания. Их можно изучить 
и применять. 

Все четыре противника имеют 
собственную иерархию строений. 
Можно окружить крепость врага 
и начать осаду. Для этого имеются 
специальные орудия (пушки). По- 
казатель жизни для юнита и его 
орудия един. Вы можете ставить на 
автомат не только производство 
юнитов, но и возведение инфраст- 
руктур, необходимых в больших 
количествах. Юнит-строитель пре- 
кратит свою деятельность только 
в случае его уничтожения врагом 
или если вы сами отмените данный 
приказ. 

Становясь ветеранами, юниты 
меняют свой внешний вид. Было 
решено, что десять — это оптималь- 
ное число для повышения уровня. 
Базовое имя юнита постоянно, оно 
не меняется по мере приобретения 
‘опыта. Поэтому вы не перепутаете. 
обычного мечника с мечником-ве- 
тераном, а слоны не станут превра- 
щаться в танки. С другой стороны, 
игрок волен назвать отдельного 
юнита так, как он пожелает. Врага 
в бою можно сжечь, убить, испепе- 
лить молнией, разорвать на части. 
Дороги являются частью бэкграун- 
да, а потому предназначены для 
прохода или проезда, а не для эф- 
фектного разрушения. 

Вы не можете придать своему 
юниту ускорение (сВагде), для б0- 
лее быстрого перехода необходи- 
мо выбрать скороходную группу, 
которая просто умеет быстрее пе- 
редвигаться. Однако на марше 
можно расставить умауроии5, уве- 
личивающие скорость на двадцать 
процентов, а в отдельных случаях, 
возможно, и больше. 

Юниты, как правило, не могут 
менять оружие, они связаны с ним 
до самой смерти или до победы. 
Для сорока восьми миссий разра- 
ботано около ста шестидесяти юни- 
тов — лучники-скелеты, наездники 
на драконах, мечники, корабли, 


- | лодки ’пр;-После в! 
-_ м с сайта компа“ 


ыхода игры 


нии новых монстров и героев. 

Ваши солдаты не умеют отсту- 
пать. Большинство из них понима- 
ют отданные команды и отдают се- 
бе отчет, что следует делать после 
получения приказа. Каких-то осо- 
бых хохотушек и юмора не предпо- 
лагается. Разработана легкая, удоб- 
ная и простая система контроля за 
состоянием жизни подопечных. 
С изменением здоровья лайф-бар 
меняет цвет. Есть и другой способ 
быстро понять, что происходит на 
поле боя — з@есНоп Бох тоже меня- 
ет цвет сообразно состоянию ваше- 
го юнита. 


Ход событий на поле боя могут 
изменить божественные создания 
и герои. Они появляются в мгнове- 
ние ока, чтобы прийти вам на вы- 
ручку и помочь истребить против- 
ника. В отличие от первой «ТА», 
про новую игру нельзя сказать, что 
какая-то сторона обладает тем или 
иным стилем сражения, стиль игры 
зависит только от игрока, Летаю- 
щие герои не упадут на голову, по- 
добно поджаренным окорочкам. 
Драконы, не являясь земной суб- 
станцией, относятся к волшебным 
созданиям, которые, погибая, бу- 
дут очень эффектно рассыпаться, 
хотя фонтан крови и плоти придет- 
ся по вкусу юным садистам. 

Игра обещает быть более кра- 
сивой, нежели её предшественни- 
ца. Драконы не только очень силь- 
ные, они исключительно хорошо 
смотрятся в полете. Для разной ско- 
рости полета предусмотрена своя 
‘анимация. Когда дракон снижает- 
‘ся, то начинает размахивать крыль- 
ями всё быстрее и быстрее, а когда 
уже наберет скорость, то, расправ- 
ляя великолепные крылья, парит 
в воздухе, четко вырисовываясь на 
фоне ландшафта. 

Деталям придается особое зна- 
чение: весла опускаются в воду, 
руль поворачивается, паруса меня- 
ют угол наклона и поворота, Вода 
полностью анимирована. Если лод- 
ка наклоняется или врезается но- 
сом в волны, ТО ЭТО ДОЛЖНО вПЕчат- 
лить даже самого привередливого 
игрока. 


Разработчик Огеапогде 
Ег{ематтепе 


Издатель — А5С батез 
Выход лето 1999 
Жанр ВРС / асноп 


Наступления ночи ждали и боя- 
лись. Боялись потому, что не знали, 
увидят ли они завтра.восход солн- 
ца. Мужчины заранее заканчивали. 
все свои дела, готовили оружие, 
а главное — запасали побольше ог- 
ня. Женщин и детей постарались 
спрятать, правда, многие из нихос- 
тались, чтобы помочь. Деревня К! 
па Когг готовилась к решающему 
бою, возможно, последнему, Спер- 
ваони ждали \/пйе Но\уегз, волко- 
людей, тех, кто всегда поддержи- 
вал их борьбу против фомори. Бы- 
ли они союзниками хлопотными, 
приходилось давать им дань за за- 
щиту от исчадий ада. Бывало, что. 
из деревни исчезал младенец или 
ребенок постарше, а то в свирепых 
лапах любовника погибала одна из 
женщин или же рождалось нечто. 
волкообразное  -  вервольф 
Но главное, что фомори знали = 
у людей есть защитники, которые 
будут сражаться с ними.до конца. 
Однако теперь, что-то случилось, 
Волки не. приходили, а когда по- 
слышался их долгий протяжный 
вой, стало ясно, что ждать помощи. 
от М/АИе Ноумег$ не приходится, 
Они предали и перешли на сторону 
врага, 

Еуг Ма СиЙодВ тоже хотела бы 
остаться со своим мужем, но она 
слишком боялась, что навредит ре- 
бенку, который скоро должен был 
родиться. То, что. предстояло ей 
увидеть, не забыть никогда. Вер- 
вольфы появились неожиданно, их 
огромные клыки ‘сверкали, когти, 
были готовы рвать живую плоть, 
Подобно сверкающим бесшумным 
теням, они выскакивали из тьмы 
Силы оказались слишком неравны- 
ми. Обезумевшие от крови вер- 
вольфы и фомори заживо разры- 
вали на части детей и женщин, по- 
добно полоумным маньякам, они 
обматывались кишками убитых 
и поднимали окровавленные мор- 
‚ды к небу. 

Оставшиеся в живых завидова- 
ли умершим, так непереносимы 
‘были пытки, которым их подвергли, 
мучители. Долго пытались сопро- 
тивляться защитники деревни, ведь 
именно они испокон веков были 
Хранителями. Но вот наступило, 
черное мгновение — вервольфы 


‚в Сиде о! {пе-5рипд. Он 

ван, \МВКе Но\Мегз пере- 
стали существовать. С этого мгно- 
вения они стали всеми презирае- 
мыми изгоями, за невиданное пре- 
‘дательство по отношению к древ- 
ним ценностям их стали 
ненавидеть и презирать. Жестокие. 
и коварные, получив новое имя — 
Тпе. Васк бра! Бапсег5, они пре- 
вратились в заклятых врагов остав- 
шихся под луной тринадцати пле- 
мен,багоц. 

После кровавой резни из всей 
деревни в живых осталась только 
Еуг Ма С\одП. Видя, что всё конче- 
но, спасения нет, она воспользова- 
лась тем, что враги опьянели от 
крови, сумела. выскользнуть из 
проклятого теперь места и помча- 
лась со всех ног, чтобы спасти по- 
следнего из Людей Кольца, Пока он 
жив, есть. надежда на то, что племя 
не, прервет свою серебряную нить 
в веках. Нелегко пришлось бере- 
менной женщине одной, без еды 
икрова. Но она справилась. 

Именно этот повзрослевший 
ребенок станет героем нового про- 
дукта - асноп/ад\епииге от первого. 
или третьего лица с элементами 
ВРС, Зовут его Куап, МеСиЙоцдв, 
и он последний из своего племени, 
кто’ остался чистым от проклятия 
Перед ним тяжелый выбор — то.ли 
он пойдет по стопам своих прокля- 
тых предков, то ли станет защитни- 
ком. ба, духовной и материаль- 
ной. субстанции, олицетворяющей 
Мать-Землю, Никогда раньше юно- 
ша особенно не задумывался о том, 
какой огромной внутренней силой 
обладает. 

‘Стремление к Светлой стороне 
бытия становится сильнее еще 
и потому, чтоочень сильное воз- 
действие на окружающий мири всё 
живущее в нем оказывает НЕЧТО 
под названием М/угт — то есть раз- 
рушение, мрак. Всё большее влия- 
ние на души и умы оказывает ТНе. 
Ткай, М/угт.- «одна из его, состав- 
ных, две другие стороны — М/еауег 
(Огдег) и М/И (Свао$). Пока эти 
три части находились в равнове- 
сии, всё шло относительно хорошо, 
но произошло непоправимое - 
\Меауег и М/У/Ч нарушили существу- 
ющее равновесие, что стало’угро- 
жать безопасности мира. И только 
племена багои еще способны по- 
влиять на ход событий, 

Помимо обычного мира, в ко- 
тором соседствуют люди и вер- 
вольфы, существует также и иное 
измерение, называемое Утьга — 
Полная Тень. Это Бархатная тень 
нашего реального мира. В этом 
универсуме. обитают духи. Здесь 


никогда_не бывает ночи_и дня, 
только вечная полутьма. Запахи 
слышны здесь острее, а звуки рас- 
пространяются быстрее и дальше. 
Каждое существо, каждый предмет 
обычного мира оставляет свою тень 
в ОтБа, — но эти тени гораздо ре- 
альнее, нежели те, кто отбрасывает 
их. Из этого универсума приходят 
спириты-хранители, чья связь 
с племенами вервольфов гораздо 
прочнее и глубже, чем любая чело- 
веческая клятва. 


Когда \М/пИе Но\мегз предали, 
своих братьев-волколюдей, перед 
спиритами тоже встал выбор - сле- 
довать за ними в измене или из- 
брать долг. Они выбрали долг. 

Действие всей игры происхо- 
дит в мрачном мире готики, Те 
\М/оп9 о{ агкпез. Разные племена 
отличаются друг от друга специфи- 
ческими умениями и способностя- 
ми. В зависимости от того, какой 
выбор сделает ваш герой, изменит- 
ся и окружающая обстановка. 

Это могут быть респектабель- 
ные улицы Лондона, развалины 
древних греческих городов или 
девственные леса Амазонки. Вам 
предстоит сражаться либо вруко- 
пашную, используя специально 
разработанную систему, или же 
прибегнуть к разработанной до ме- 
лочей магии, Перед игроком будет 
широкий выбор средств и умений, 
с их помощью врага можно либо. 
уничтожить полностью, либо в зна- 
чительной степени ослабить его си- 
лы. Изменения вервольфов прохо- 
дят постепенно, но наглядно, при- 
чём время суток не имеет для них 
никакого значения. Игроку предла- 
гаются три формы — Нот (чело- 
век), Сппоз (человеко-волк), 1ириз 
(волк). 

в 
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Хороший детский квест, 
особенно для любителей 
первой части, 
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Степан Коми 


так, что же можно сказать о второй части этого замеча- 

тельного детского квеста? Только хорошее. Напомню, что 

предыдущая игра называлась «Розовая пантера: право на 
риск» и отличалась хорошим качеством перевода, ненавязчивым 
юмором, а также возможностью увлекательного обучения прямо во 
время игры. Все эти достоинства в полном составе перекочевали во 
вторую часть, претерпев незначительные изменения. Так, например, 
за обучение теперь отвечает «Магическая Книга знаний». Она пове- 
дает нам о культуре, обычаях и достопримечательностях тех мест, 
куда неумолимая сюжетная линия забросит Розового Любителя Ос- 
трых Ощущений. Не забыта в продолжении и ещё одна хорошая 
традиция - обилие хорошей музыки на любой вкус. Хотя, чтобы не 
грешить против истины, признаюсь, что песен всего пять, зато дейст- 
вительно на любой вкус - тут вам и рок, и джаз, и блюз... Пара слов 
об управлении: сложнее оно не стало. Пробел помогает сократить 
заставки между уровнями и слишком длинные диалоги, курсорные 
клавиши (Влево, Вправо, Вверх, Вниз) дают возможность перемес- 
титься на одну игровую сцену назад или вперёд. А в меню «Справка» 
вы сможете найти ответ на интересующий вопрос. «Книгой знаний» 
пользоваться не сложнее, чем обычной книжкой: в ней пять разде- 
лов, по числу стран, в которых предстоит побывать Пантере. Щёлк- 
нув на названии страны, вы попадёте на титульный лист, где содер- 
жатся всевозможные сведения. Чтобы перейти к другим разделам, 
достаточно щёлкнуть на одной из пяти закладок сбоку книги. Вот, 
собственно, и все премудрости, которые необходимо усвоить до на- 
чала игры. Переходим непосредственно к приключениям! 

Да-да, всемирно известный Розовый Сыщик опять не может 
обойтись без нашей помощи. Что же на этот раз произошло? Да ни- 
чего особенного: просто один маленький, но слишком умный маль- 
чик, увлёкшийся практической магией, случайно превратил свою 
подружку в большого зелёного монстра! А так всё в порядке... Ну 
а Пантера, как всегда, попал в самый центр событий. Ничего не по- 
дозревая, ходил он по домам, продавал книги и набрёл как раз на 
тот дом, где произошло достопамятное превращение. Само собой, 
что Пантера прежде всего сыщик. Пусть даже и в отпуске... Поговорив 
с горе-волшебником, он выясняет, что превратить монстра обратно 
в девочку можно только одним способом: проникнув в дом угрюмо- 
го (а возможно, даже и злого) мага Черносмита и выкрав оттуда его 
магическое пособие по превращениям. Руководствуясь пособием, 
маленький волшебник составит рецепт колдовского зелья, способ- 
ного разрушить чары. Такие вот дела... Ну вы же знаете Пантеру - 
страшновато, конечно, что и говорить, но девочку надо выручать, 
Тем более, что она уже и не хочет снова стать нормальной девочкой 
А хочет стать бессмертной, волшебно-русалочной принцессой- 
ниндзя. Итак, расследование начинается. 
войдите в левую дверь. Хотя там 
и двери-то никакой нет — одна за- 
навеска висит... Щёлкните мышкой 
на картине справа. А вот и сама хо- 


Особняк профессора Ван 
‘дер Зуба. Ну и достаётся же Панте- 
ре! Игра ещё только началась, 
а сыщик уже успел получить по го- 
лове. Ну ничего, через минуту-дру- 
гую он придёт в себя и захочет ос- 
вежиться. Однако дворецкий его 
в ванную не пустит. Что делать, 
привыкай, сыщик, к людской жад- 
ности! Надо где-то раздобыть де- 
нег, дать на чай этому крохобору. 
Выйдите в холл (стрелка направо), 


зяйка дома. Да, выглядит она явно 
не блестяще. Тем не менее, прочтя 
Пантере мораль о том, как нехоро- 
шо отрывать занятых людей от де- 
ла, она всё же даст ему на чай не- 
сколько монет. Чего нам, собствен- 
но, и было нужно. Не спешите воз- 
вращаться к дворецкому — зайдите 
в другую комнату, справа. Погово- 
рите с обладателем голливудской 
улыбки и оригинальной причёски 
Поднимите то, что он уронит = 


пригодится. Ради интереса можете 
поговорить с другими обитателями 
комнаты, хотя практической поль- 
зы от этого уже не будет. Возвра- 
щайтесь к дворецкому и отдайте 
ему деньги. Зайдите в ванную, от- 
кройте шкаф и возьмите «держа- 
тель улыбки». Ещё можно нажать 
на кабинке туалета, тогда Пантера 
туда зайдёт и.. займётся тем, что 
‘делают все нормальные люди в ка- 
бинке туалета. Но в последний мо- 
мент застесняется. И правильно. 
Не при людях же! Выйдите из ван- 
ной комнаты и откройте дальнюю 
дверь при помощи шпильки, кото- 
рую вы подобрали в гостиной. Те- 
перь всё ясно - зелёный монстр 
и мальчишка-волшебник Пантере, 
к сожалению, не приснились.. Мо- 
жете щёлкнуть на листке, лежащем 
на столе, чтобы послушать о тяж- 
кой доле магов вообще и Черно- 
смита в частности, Юный любитель 
магии пояснит Пантере, что спасти 
девочку можно, достав все необхо- 
димые компоненты для приготов- 
ления магического зелья, а также 
магическую книгу превращений. 
Как ни крути, а надо отправляться 
в гости к профессору-чернокниж- 
нику. Так что жмите на окно и — 
вперёд! 


Дом Черносмита. После зна- 
комства с ручной Чёрной Дырой 
заберите магическую книгу и быст- 
рее жмите на дверь! Помните, маг 
отсутствует только один час! Ка- 
жется.. Вроде бы... Как же так?! Зло- 
вещая тень нависла над порогом — 
профессор вернулся раньше вре- 
мени! Похоже, Розовый Любитель, 
Загадок влип. И на этот раз основа- 
тельно. Провалившись в Чёрную 
Дыру, выбирайте местом прибытия 
Сибирь. Там Пантере предстоит 


найти первый компонент магичес- 
кого зелья. 

‘Сибирь. Кого только не встре- 
тишь в Сибири... Многие туда попа- 
дают. Вот и клоун из московского 
цирка тоже очутился здесь, правда, 
по своей воле. Выслушайте груст- 
ную историю и отдайте ему «дер- 
жатель улыбки». Первейшее дело 
для Розового Сыщика — помогать 
всем, кто в этом нуждается. Однако 
в помощи нуждается не только 
клоун.. Щёлкните мышкой на про- 
руби - Пантера наберёт воздуху 
и заглянет под воду. Ого! Мамонт, 
миллионы лет проторчавший в ле- 
дяной толще! Это как раз то, что 
нужно, идеально подходит по опи- 
<анию для первого компонента зе- 
лья. Надеюсь, никто не собирается 
его варить? Ну что ж.. Осталась 
только одна пустяковая пробле- 
ма - достать его оттуда. И размо- 
розить.. Так что не теряем време- 
ни - идём направо, попутно при- 
хватив бурдюк с молоком, который 
уронил олень. Вот мы и в таёжном 
поселении. И первый его обита- 
тель, мягко скажем, не рад Панте- 
ре. Это сторожевой медведь. Лад- 
но, не пугайте Самого Храброго 
Сыщика, а подойдите лучше к ба- 
бусе, мирно стригущей нопи. Если 


‘бы Пантере перед этим приключе- 
нием честно признались, сколько 
гадости ему придётся таскать в сво- 
&м кармане, он, скорее всего, сбе- 
жал бы! Или взял бы напрокат гру- 
зовик побольше. В общем, захва- 
тите пару бабусиных ногтей - при- 
годятся. Выслушайте её рассказ — 
ага, олень, стало быть, беглый 
и домой возвращаться не хочет? 
Разберёмся. Возьмите лежащую 
‘рядом с юртой спутниковую антен- 
ну и заходите внутрь. Поговорив 


сдевочкой Чуки, возьмите кастрю- 
ЛЮ СВОДОЙ, а затем подогрейте над, 
плитой бурдюк с молоком. Выхо- 
‘дите из юрты - будем помогать де- 
вочке. Сначала щёлкните на снеж- 
ном сугробе - Пантера прыгнет 
в него, оставив отпечаток. Вылейте 
туда воду из кастрюли и заберите 
получившуюся ледяную фигуру. 


(офержание 


СИБИРЬ 


ИНДОНЕЗИЯ 
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Напоите сторожевого медведя 
(звучит-то как, а?) тёплым моло- 
ком, бросив ему бурдюк. А когда 
он заснёт, поднимитесь на самую 
крышу его берлоги и установите 
там ледяную фигуру, затем по- 
ставьте на неё антенну - вот дело 
и сделано! Заходите к Чуки - те- 
перь она настолько увлечена 
мультфильмами, что не будет про- 
тив, если Пантера позаимствует па- 
рочку видеокассет. Вернитесь к за- 
мёрзшему озеру и используйте но- 
готь бабушки на свисающих с края 
‘скалы сосульках. М-да. Бабушке 
стоило бы всерьёз подумать о ка- 
рьере супергероя. С такими-то ног- 
тями... Однако образовавшаяся ле- 
стница из сосулек пока никуда не 
ведёт. Поэтому воспользуемся 
Чёрной Дырой как телепортатором 
(просто достаньте её и щёлкните 
где-нибудь рядом с Пантерой) 
и переместимся на берег Мёртвого 
моря. 

Берег Мёртвого моря. Возь- 
мите кусок соли на берегу и сразу 
обратно - пока нам здесь ничего 
не нужно. Тем более, что Пантера 
нечаянно раздавил чьи-то солнеч- 
ные очки... А вон и их хозяин плы- 
вёт. Скорее назад.. 

Сибирь. Олень опять приска- 
кал и явно издевается над Панте- 
рой. Ну ничего, сейчас посмотрим, 
кто тут остроумнее.. Достаньте ку- 
сок соли и дайте её оленю. Ага, 
нравится? А теперь заберите кусок. 
Олень настолько увлёкся, что даже 


не заметил исчезновения лакомст- 
ва. Отсюда вывод —теперь мы зна- 
ем, как вернуть оленя бабушке 
Тунге. Идите в посёлок и отдайтеей 
соль. Всё в порядке, блудный 
олень вернулся к хозяйке, а нам 
надо. Ого-го! Оказывается, здесь 
ещё и землетрясения случаются. 
В общем, надо’опять перемещать- 
сяк морю. Заберите с земли части- 
цу метеорита и ‘возвращайтесь на 
берег. 

Берег Мёртвого моря. Возь- 
мите с покрывала пинцет и зайдите 
в пещеру справа. Темновато тут.. 
Достаньте метеорит и положите 
его`на. уступ. Вот теперь совсем 
другое дело — хоть дискотеку уст- 
раивай! Поинтересуйтесь, чем это 
тутзанимается парень с газовой го: 


релкой. Пытается отыскать какую- 
нибудь древность? Отлично! Пан- 
тера ему в этом поможет. Отдайте 
ему пинцет и заберите обратно, 
когда юный археолог убежит хвас- 
таться ‘находкой. Захватите с собой 
его очки. и выходите из пещеры. 
На берегу моря отдайте очки ку- 
пальщику,  достаньте, пинцет 
и щёлкните на камне слева, Кто бы 
мог подумать, оказывается, Мёрт- 
вое море на самом деле совсем не 
Мёртвое — в-нём живут себе спо- 
койно грибки, один из которых 
Пантере как раз пригодится. Поло- 
жив грибок в карман, поговорите 
(а точнее, покричите) со страусом 
на том берегу. Ему необходимо пе- 
ребраться на эту сторону, однако 
даже Самый Розовый Сыщик не 
в состоянии осушить целое море. 
Зато Черносмит - в состоянии. Вы 
про него ещё не забыли? Если да, 
то он сейчас напомнит Пантере 
о своём существовании — море 
вдруг высохло! Ладно уж, удив- 
ляться будем потом, а’ сейчас 
щёлкните страуса. нет, не в том 


смысле. мышкой... Он мигом при- 
мчится На’этот берег. Возьмите 
‘страусиное яйцо. И послушайте за- 
одно песню натему «всё, что вы хо- 
тели знать о страусах, но боялись 
спросить». Всё, наша миссия на 
тёплом берегу Мёртвого моря за- 
кончена, пора возвращаться в хо- 
лодную Сибирь 

‘Сибирь. Но не совсем... Поче- 
муне совсем? Да потому, что ледя- 
ная стена, закрывавшая вход 
в крысиное царство, рухнула отне- 
давнего землетрясения, и теперь 
Пантере предстоит туда спуститься. 
А это уже вроде как Сибирь.. а вро- 
де как и нет.. Получается, это уже 
под Сибирью. Нет уж, чтобы не за- 
путаться, скажем лучше так: 

Сибирь: логово крысиного 
короля. Вот это уже ближе к исти- 
не. Итак, заходим в пещеру. Сыщи- 
катам встретят два привратника 
и предложат ответить на пару во- 
просов. Возможно, вы знаете от- 
вет, а может, и нет. А Пантера рис- 
кует. Так что лучше послушайте 
подсказки: в ответ на вопрос, кто 
является переносчиком страшной 
‘болезни - тифа, щёлкайте на вошь. 
На следующий вопрос, кто самый 
страшный враг крыс, жмите на ста- 
ричка, то есть отвечайте: «Воз- 
раст». Вот крысы и пустили вас 
в своё логово. Стоит поговорить 
с его обитателями. Начнём, пожа- 
луй, с самой крутой на вид крысы. 
Она стоит левее всех. После разго- 
вора с ней, выяснив, что люди и их 
ядерные испытания являются при- 
чиной всего этого безобразия, за- 
ведите разговор с барменом. Как 
же здесь все любят загадывать за- 
гадки.. Вот опять. На первый во- 
прос отвечайте не задумываясь, 
жмите на крысу. В награду Пантера 
получит крыс-бургер (о том, из че- 


го он сделан, лучше не думать), 
а также новую песню, в которой 
крысы на все лады расхваливают 
сами себя. После песни вы станете 
свидетелем небольших крысиных 
разборок. Возьмите кнопку, кото- 
рой одна крыса пришпилила дру- 
гую, и подойдите к доске, переки- 
нутой через камень. Положите на 
неё крыс-бургер (только с правой 
стороны!) и затем пришпильте его. 
кнопкой; И скорее прыгайте на 
другой конец доски! Одна из крыс 
позарится на угощение и прыгнет 
на доску, переправив таким спосо- 
бом Пантеру наверх, ко входу в ло- 
гово самого Крысиного Короля. 
А вот и сам «его величество». До- 
делав зарядку, он поведает вам 
о проблемах своего королевства 
сам король ведёт здоровый образ 
жизни и хочет, чтобы все его под- 
данные были такими же здоровы- 
ми, как и он. А крыс не так-то про- 
сто заставить делать зарядку каж- 
дый день.. В общем, говорить он 
будет достаточно долго, но глав- 
ное, что у Пантеры есть как раз то, 
что нужно — это видеокассета с за- 
писью спортивных упражнений 
Джейн Фонды! Отдайте её королю 
и выбирайтесь наверх 

Сибирь. Просто Сибирь... Вот 
так сюрприз! У мамонта оттаял хо- 
‘бот. Однако Пантере от этого не 
легче — что толку от хобота, когда. 
э-э-э.. остальной мамонт закован 
в лёд? Ладно, поможем Самому 
Самостоятельному Сыщику - возь- 
мите страусиное яйцо и запихните 
его мамонту в хобот, Ужасающе 
чихнув, тот вырвется из ледяного 
плена, и Пантере останется только 
забрать его с собой. «Невозмож- 
но», — скажут некоторые скептики, 
и будут правы. Но ведь у нас муль- 
типликационная компьютерная иг- 


ра, так? Здесь возможно вёё, даже 
то, чего быть“не может.”Поэтому 
перепрыгните на другой берег 
(пользуясь только “большими 
льдинами) и уверенно жмите на 
мамонта. Пантера засунет его 
в свой необъятный карман, а клоун 
ему поможет. Всё, больше сыщика 
в Сибири ничто не задерживает, 
а поэтому доставайте Чёрную Дыру 
и перемещайтесь в особняк Ван 
‘дер Зуба: 

Особняк профессора Ван 
дер Зуба. Скорее обрадуйте юного 
волшебника своими трофеями, от- 
дав ему сперва грибок, а затем ма- 
монта, Хорошо, что мамонта никто 
варить не собирался, а требовался 
только его смех. Никогда не пробо. 
вали рассмешить мамонта? Однако 
девочке-монстру это удалось, 
Правда, слегка специфическим 
способом, больше подходящим 
для какого-нибудь фильма ужа- 
сов... Итак, все необходимые ком- 
поненты на месте — юный маг про- 
изнёс заклинание и 

О чудо! Вместо зелёного мон 
стра мы видим самую натуральную 
бессмертно-русалочную принцес- 
су-ниндзя! Но, видимо, сегодня не- 
счастливый день для Пантеры — 
новоявленная принцесса была так 
голодна, что съела отравленное 
яблоко! Пантера, надо исправлять 
положение. Срочно необходимы 
ингредиенты для нового снадобья, 
которое вернёт принцессу к жизни. 
Каждая минута на счету, доставай- 
те Чёрную Дыру и отправляйтесь 
в путь! 


ЧАСТЬ 
ВТОРАЯ 


Новые приключения — новые 
страны. На этот раз Пантере при- 
дётся выбирать ‘между островом" 
Борнео иКёнией. Начнём с Борнео: 

Шхуна у острова Борнео. Ры- 
баки на шхуне очень голодны. Это, 
видно невооружённым взглядом. 
Как же им помочь, ведь вокруг нет 
ничего съестного? Прыгайте в во- 
ду, захватив с собой пустой мешок. 
Щёлкнув по днищу корабля, отко- 
вырните с него несколько съедоб- 
ных ракушек - вот и обед для го- 
лодных рыбаков! Но там, глубже, 
ещё кто-то есть. Да, замечатель- 
ное общество! Самая ядовитая 
в мире змея, раненая акула и муре- 
на. Поговорив со змеёй, заберите 
её при помощи мешка. С муреной 
можно пообщаться, щёлкнув на 
одном из растений. Затем погово- 
рите с раненой акулой. Ей потребу- 
ется ваша помощь — ну, это будет 
‘совсем не трудно. Вернитесь на ко- 


рабль и предложите рыбакам по- 
обедать супом из ракушек. Онибу- 
дуточень рады свалившемуся с не- 
ба... или, точнее, приплывшему из 
океана обеду и не будут против, ес- 
ли Пантера позаимствует у них аку- 
льи плавники. Заберите их и воз- 
вращайтесь к акуле. Используйте 
на ней плавники, и Пантера во 
мгновение ока превратится в Вели- 
кого Розового Целителя. Вот и всё, 
акула здорова! Только как бы это 
не обернулось бедой для сыщика 
Нет, ничего ‘подобного, совсем на- 
оборот — океанская хищница даже 
поможет Пантере добраться до ос- 
трова. И не один раз.. Воспользу 
емся её помощью и переберёмся 
на остров 


Остров Дракона. Повернув 
направо и нажав на указатель, вы 
станете свидетелем драмы живот- 
ного мира: здоровая и очень го. 
лодная драконша собирается на 
пасть на маленького, ни в чём не 
повинного кабана. Пантера и на 
Этот раз на высоте: достаньте из 
кармана мешок со’змеёй и приме- 
ните его на драконше. Она момен- 
тально исчезнет, 

А кабан даст Пантере бутерб- 
‘род с ветчиной. Послушав песню 
о драконах, возвращайтесь на бе- 
рег и переправляйтесь на другой 
остров 

Джунгли острова Борнео. 
'Сворачивайте в глубину острова, 
на этот раз налево. Каждый обита- 
тель джунглей подробно расскажет 
вам о себе. Выслушав всё это, 
щёлкните на дереве с дуплом. Там 
явно кто-то есть. И этот кто-то на- 
верняка птица, а точнее, птицы-но- 
‘сороги, попавшие в ловушку. И для 
того, чтобы. им помочь, потребует- 
‘ся в очередной раз воспользовать- 


ся Чёрной Дырой как телепортато- 
ром. Переносимся в Кению! 
Кения. Ну и шляпа же этот экс- 
курсовод! Взял и сломал рычаг уп- 
равления на воздушном шаре. Те- 
перь туристам на нём далеко не 
улететь. Придётся помочь. Идите 
налево и подберите клюв птицы 
носорога. Поболтав со своим аф- 
риканским родственником 
(в смысле, конечно, родственни- 
ком Пантеры), достаньте с дерева 
экзотический плод и идите дальше 
налево, в масайскую деревню. 
Один из тамошних жителей со- 
брался устроить праздник, а на 
стол подать нечего (надо же, такие 
разные народы, а проблемы везде 
одинаковые). Чтобы ему помочь, 


Пантере надо будет вернуться к са- 
мому началу своего путешествия — 
особняку профессора Ван дер Зуба 
Так что доставайте из кармана уже 
слегка запылившуюся Чёрную Ды 
ру, и в путь! 


‘Особняк профессора Ван 
дер Зуба. Направляйтесь прямо’ 
в зал, где ужинают претенденты на 
коллекцию зубов знаменитостей. 
Напомню, это в холле, слева, как 
раз напротив комнаты с камином 
Позаимствуйте сухое печенье из 
вазы, стоящей в углублении в сте- 
не. И.. возвращайтесь в джунгли. 
Да, хорошо, когда у тебя есть зна- 
комая Чёрная Дыра. 

Джунгли острова Борнео, 
Возвращайтесь на шхуну. А вы ду- 
мали, легко быть сыщиком? Да ещё 
мультипликационным? 


Шхуна у острова Борнео. 
Прыгайте в воду и предложите го- 
лодной мурене чёрствое печенье. 
Да уж.. Кто же мог предположить 
что оно настолько чёрствое.. Не- 
‘счастная мурена лишилась зуба 
(видимо, одного из последних), 
а Пантере как раз он-то и нужен. 
Забирайте этот самый зуб и воз- 
вращайтесь в джунгли. 

Бунгли острова Джорне... 
Тьфу ты... Ну джунгли, джунгли, 
конечно.. А я-то думал, почему же 
всё-таки Пантера розовый. Теперь 
понимаю. Так вот помотаешься ту- 
‘да-сюда, и не только порозоветь — 
позеленеть можно. Ладно, не бу- 
дем отвлекаться. Выманить из дуп- 
ла птиц-носорогов сыщику помо- 
жет клюв их бывшего родственни- 
ка. Достаньте его и используйте на 
дупле. Птицы разлетятся кто куда, 
а одна примостится рядышком, 
на ветке. Вроде бы невысоко, 
но Пантере до неё не достать. Ну 
что ж, если Пантера не достаёт до 
носорога, пусть... Достаньте экзоти- 
ческий фрукт и примените его на 
птице. Пусть носорог летит к Пан- 
‘тере! Так и произошло — попалась 
птичка. А борнейские кочевники 
настолько рады сыщику и тому, что 
он для них сделал, что хотели бы 


‘отметить это памятной татуиров- 
кой. Подарите им зуб мурены — он 
как раз подходит для такого дела. 
В благодарность за это один из ко- 
чевников даст Пантере украшение 
в виде кольца. Или кольцо в виде 
украшения. Ага, начинаем поти- 
хоньку розоветь.. А самой голод- 
ной представительнице племени 
отдайте бутерброд с ветчиной. 
Но взамен она вам ничего не даст. 
Змечаете, сколько в игре голодных 
персонажей? Всё в духе времен! 
Ну что ж, кочевники укочевали, 
птицы разлетелись — здесь нам 
больше делать нечего, перемеща- 
емся в Кению. 

Кения. Бедные туристы вместе 
с экскурсоводом так и сидят в воз- 
душном шаре. Отдайте им кольцо 
кочевника, оно запросто заменит 
‘сломанный рычаг. А с полученной 
взамен бутылкой шампанского 
придётся.. Что, уже знаете? Угада- 
ли, опять придётся тащиться 
в особняк профессора Ван дер Зу- 
ба. 

Особняк. Обменяйте у Пола 
Печеньи (это такой зеленоватой 
наружности дядя, сидит за столом 
слева, с самого краю) бутылку 
шампанского на кусок печени. 
И ‹фазу же прыгайте в телепорта- 
тор - предстоит очередная прогул- 
ка. Обратно, в Кению. 

Кения. Идите в масайскую де- 
ревню и отдайте кусок печени ма- 
‘саю, тому самому, который празд- 
ник хотел устроить. Взамен полу- 
чите то, за чем сыщик прибыл в эти 
края. То есть молитву человека 
с красным лицом. Это один из ин- 
гредиентов зелья! Возвращаемся 
в особняк. 

Особняк. Отдайте ингредиент 
маленькому волшебнику. Теперь 
‘бы ещё отыскать хранилище чело- 


веческой души. Хотя подождите. 
Ведь птица-носорог, по поверью 
борнейских кочевников, как раз 
и есть хранилище человеческой 
души! Ну вот и завершающий ин- 
гредиент найден — отдайте птицу 
волшебнику и приготовьтесь лице- 
зреть таинство колдовства. нет, 
что-то у начинающего мага не ла- 
дится. Достаньте поднос с фрукта- 
ми и насыпьте немного в котёл. 
'Ого-го.. Опять этот дилетант всё 
напутал! Девочка по имени Виолет- 
та ожила, но превратилась в кого- 
то совершенно непонятного. Похо- 
же, что расхлёбывать всё это будет 
опять наш Розовый Любитель При- 
ключений... 


Отправляйтесь вслед за уле- 
тевшей девочкой в зал, где все 
с нетерпением ждут представления 
коллекции зубов знаменитостей. 
Только хозяин дома закончит гово- 
рить и все начнут любоваться кол- 
лекцией, как девочка-чудовище 
появится прямо из стола и зависнет 
в воздухе! Пока гости приходят 
в себя от такого зрелища, восполь- 
зуйтесь обстановкой и возьмите со 
‘стула фотоаппарат. А потом дваж- 
ды покопайтесь в сумочке на столе. 
Да-а... Если бы Пантера не стал сы- 
щиком, боюсь, что из него полу- 
чился бы отличный карманник. По- 
ка сыщик занимался воровством 
чужих вещей, ситуация начала по- 
тихоньку проясняться. Оказывает- 
ся, колдовство маленького мага 
перепутало между собой две сущ- 
ности — Виолетты и.. Ехидны! Да- 
‘да, той самой, из древнегреческих 
мифов, в которых сказано, что она 
внучка самого Посейдона, а ещё — 
что у неё голова прелестной ним- 


фы, а тело змеи. Неудивительно, 
что Виолетта так плохо выглядит. 
Что же, теперь хоть ясно, как мож- 
но спасти Виолетту - надо отправ- 
ляться не куда-нибудь, а на Олимп 
и попросить Зевса вернуть девочке 
человеческий облик. Так что доста- 
вайте Чёрную Дыру и отправляй- 
тесь в путь! 

Олимп. Поговорите со всеми 
богами и дождитесь появления 
Посейдона. Всё понятно — помочь 
Пантере может только Афина, а её 
проглотил Зевс, А Посейдон даже 
подсказать сыщику ничего не захо- 
тел, ушёл и трезубец забыл. Он за- 
был - Пантера возьмёт. Не впер- 
вой... Однако никто так и не захотел 
помочь сыщику поговорить с Зев- 
сом. Тогда прибегнем к подкупу. 
Отдайте флакон с духами Афроди- 
те, Получилось! Зевс прилетел на 
запах духов. Теперь надо как-то ос- 
вободить Афину из головы громо- 
вержца, Воспользуйтесь для этого. 
трезубцем Посейдона. И не бой- 
тесь за Зевса — он же царь богов 
Час от часу не легче — как только 
Пантера рассказал, куда исчезла 
Ехидна, его сразу же обвинили во 
всех грехах! И теперь сыщик дол- 
жен пройти два испытания, чтобы 
остаться в живых, Вдоволь натре- 
нировавшись вместе с Аполлоном 
(где-то я его видел), отправляйтесь 
на первое испытание (крылатый 
конь Пегас вас подвезёт). В нём 
Пантере предстоит избавиться от 
двух горгон, не пролив при этом ни 
капли крови... 

Пещера горгон, Они не такие 
уж и глупые, эти горгоны. Если про- 
сто попытаться использовать зер- 
кальце, одна из них сразу же пре- 
дупредит другую об опасности. Так 
что сделаем похитрее. Воспользуй- 
тесь подносом с остатками гречес- 
кого салата. Одна из горгон не 
удержится от искушения пообедать 
и, случайно взглянув в вогнутую 
крышку, тут же окаменеет. После 
чего другая, нимало не обеспоко- 
енная судьбой своей сестры, нач- 
нёт спокойно уплетать салат. А зря 
Бдительность терять никогда не 
надо. А теперь Пантера может спо- 
койно применить зеркальце. Вот 
и всё — дело сделано, так что сы- 
щик может теперь гордо имено- 
вать себя Великим Розовым.. Об- 
манщиком. Ладно, пусть даже хит- 
ростью, но первое испытание 
пройдено, осталось только захва- 
тить с собой доказательства. До- 
станьте фотоаппарат и сделайте 
снимок Пантеры на фоне окаме- 
невших горгон. После чего можете. 
смело возвращаться к олимпий- 
цам. 


Олимп. Продемонстрируйте, 
фотокарточку Зевсу И всем осталь- 
ным, чтобы никто не усомнился 
в подлинности слов Пантеры. Те- 
перь пришла пора второго испыта- 
ния — на сообразительность. Я, ко- 
нечно, ничуть не сомневаюсь 
в знаниях Пантеры, но всё-таки, 
на всякий случай, напишу ответы 
на вопросы. Итак, волосы Медузы 
‘были превращены Афиной в змей. 
Желая стать покровителями Афин, 
Посейдон и Афина предложили 
грекам каждый свой дар: Афина — 
оливковое дерево, а Посейдон — 
источник. Победила Афина, оно 
и понятно, кушать-то хочется все- 
гда, а вода - вот она, под боком. 
Целое Средиземное море, пей, 
сколько пожелаешь. Правда, оп- 
реснять воду тогда ещё не умели... 
Зато из оливок можно делать массу 
полезных вещей, например, мас- 
ло.. Впереди ещё один вопрос - кто 
отец Афины, Аполлона, Гермеса 
и других олимпийцев и героев? 


Особняк профессора Ван 
дер Зуба. Здесь уже практически 
конец игры, и события будут раз- 
виваться сами, без нашего участия. 
Поэтому воспользуемся моментом 
и просто понаблюдаем за развяз- 
кой. Итак, Посейдон попытался 
призвать Ехидну к порядку, однако 
ничего из этого не вышло. Потом 
‘ему на выручку пришёл маленький 
волшебник-самоучка. И тоже ни- 
чего не смог поделать. И тут на сце- 
не появляется — кто бы вы дума- 
ли? - профессор Черносмит собст- 
венной персоной! Оказывается, 
не такой уж он и страшный и вовсе. 
не злой. Просто он, как любой че- 
ловек, не любит, когда без спросу 
берут его вещи. А теперь он за не- 
сколько секунд отделил Виолетту 
от Ехидны. Вот что значит настоя- 
щий волшебник! Всё в очередной 
раз закончится благополучно, кол- 
лекция зубов достанется тем, кто 
больше всего в ней нуждался — 
доктору и его жене, которую он сам 


Тут, я думаю, вы и сами догадае- 
тесь: конечно, это Зевс — царь бо- 
гов. Вот и всё, Пантера выдержал 
все испытания, и теперь, может 
быть, боги захотят помочь ему? ну 
наконец-то Посейдон согласился 
отправиться с Пантерой. Тем более 
что Ехидна - его внучка. Доставай- 
те Чёрную Дыру и возвращайтесь 
в особняк в компании бессмертно- 
го олимпийца. Стоп-стоп-стоп! Тут 
я заметил одну маленькую неувя- 
зочку, о которой стоит упомянуть. 
Дело в том, что прыгали-то в Чёр- 
ную Дыру Пантера и Посейдон, 
и в особняк тоже прибыли вдвоём, 
а летел только один Розовый Сы- 
щик. Может быть, это и мелочь, 
однако в хорошей игре каждая ме- 
лочь должна быть учтена. 


сконструировал. Маленький вол- 
шебник теперь станет учеником 
Черносмита. А Пантера заберёт 
свою книгу и пойдёт дальше - на- 
встречу новым приключениям. 


За время производства игры 
ни одного зверя не пострадало. 

Любое совпадение героев иг- 
ры с реальными животными, пти- 
цами, рыбами, драконами, колду- 
нами и розовыми пантерами явля- 
ется чистой случайностью. 

За возможные превращения, 
могущие произойти в результате 
неправильной эксплуатации Маги- 
ческой Книги и колдовского зелья, 
автор статьи ответственности не 
несёт. 
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Оригинальный подарок 
школьнику, начинающему 
изучать ант 


ПРЕДЫСТОРИЯ 

«Три тысячи лет тому назад на 
Землю было послано волшебное 
яйцо, в котором было спрятано та- 
инственное Голубое существо. Его 
миссия состояла в том, чтобы при- 
‘нести на Землю мир, К несчастью, 
волшебное яйцо’ попало в руки 
правителя древней Арконии, злого 
короля Пондоса.. Король Пондос 
хотел, используя силу волшебного 
яйца, завоевать весь мир. Но он 
умер, и его похоронили на острове 
Бабочек, Миновали столетия, и вот 
пришло известие, что злой король 
Пондос скоро оживет и разрушит 
мир. Добрые силы велели Голубо- 
му существу спасти мир от зла. Ты 
должен помочь ему найти слова, 
которые злой король стер из Вол- 
шебной книги. Только так Голубое 
существо сможет добраться до 
замка и сразиться с Пондосом 
Нужно немедленно действовать: 
‘из подвала уже слышится странный 
шум». 


В ПОДВАЛЕ 

Ну и ну! Таинственное Голубое 
существо, оказавшееся забавным 
крохотным человечком синего цве- 
та, выбралось из яйца и готовится 
отправиться в путь. Однако без 
твоей помощи ему никак не обой- 
тись. Осмотрись вокруг и поста- 
райся дотронуться до каждого 
предмета, на котором курсор- 
стрелка превращается в синюю 
перчатку. Ты увидишь, как называ- 
ется по-английски каждый пред- 
мет. Но тебе не нужно указывать на 
все предметы и, таким образом, 
не нужно брать все слова подряд. 


32. игромания доредь 1232 


маи 


гровая программа для детей от 10 лет, изучающих анг- 
лийский язык. Созданная по оригинальной методике по- 
гружения, она сюжетно представляет собой приключен- 
ческий квест. Выполняя различные виды заданий, играющий прохо- 
дит игру, одновременно повышая навыки чтения и письма, построе- 


Возьми яйцо («е99»), которое ле- 
жит в корзинке рядом с лестницей, 
часы («@оск») на бочке в левой ча- 
сти экрана и ящик («\гипк») непо- 
‘далеку от бочонка, стоящего спра- 
ва. Теперь можно идти дальше — 
там, где перчатка становится крас- 
ной, находится выход. Кстати, если 
какие-то слова непонятны или не- 
знакомы, можно получить пере- 
вод: наведи курсор на слово и на- 
жми правую кнопку мыши. 

В следующей комнате возьми 
карточного короля («Кд»), до- 
тронься до светильника на потолке 
(«НаВо). Теперь пройди в левую 
дверь и выполни задание - подбе- 
ри к каждой картинке нужное сло- 
во, В результате получишь слово 
«о». Но это еще не все. Теперь 
нужно открыть люк в подвал. Там 
находится кроссворд. Разгадай его, 
и получишь слово «уеагз». Слова 
по горизонтали: Вогзе, Би, Поп, 
сом, 1иге; по вертикали: 909, 
зпаке. 

Чтобы выйти, наведи курсор на 
потолок. Около веревочной лест- 
ницы перчатка станет красной, и ты 
сможешь вернуться обратно. 
Пройди в правую дверь. В стоге се- 
на спрятано слово «\гаму». Теперь 
у тебя есть все слова для того, что- 
бы вставить их в первую страницу 
книги. Наведи курсор на лист бу- 


‘маги и действуй! 


НА КУХНЕ 

Вотты и в доме. В кухнеты най- 
дешь много нужных слов. Смотри: 
на столе лежит хлеб («Бгеад»), ря- 
дом сним нож («КпИе»). На полу — 
дверца ‘в подвал («Базетеп!»). По- 
чему бы тебе не открыть холодиль- 


ния предложений и понимания прочитанного. 


ник («ге дегайог») и не взять 
сверхней полки сыр («спеезе»)? На 
холодильнике висит записка; обя- 
зательно прочитай ее и выполни 
задание. За это получишь еще одно 
слово («туйед»). Теперь можно 
смело отправляться дальше. 


В ГОСТИНОЙ 

Подойди к столу и с радиопри- 
емника возьми антенну («ап- 
{еппа»). Найди под ковром дверцу 
(«ореп»), открой окно («уйпдом/») 
Не пропусти маленькую коробочку 
на диване: если выполнишь зада- 
ние, то найдешь здесь слово «т!5- 
зп». Слово «доог» спрятано в две- 
ри слева (правда, войдя в нее, ты 
вновь окажешься на кухне). Вер- 
нись обратно и подойди к правой 
двери. К ней приколота вторая 
страничка Волшебной книги 
Вставь утраченные слова, и стра- 
ничка оживет. Теперь — вперед! 


НА УЛИЦЕ 

Все идет по плану. Ты прибли- 
жаешься к цели — замку злого ко- 
роля Пондоса. А вдруг он прячется 
где-то здесь? Постучись в левую 
дверь. Кто это? Твой старый при- 
ятель Горди! Он загадает тебе за- 
гадку, аты выбери правильный от- 
вет. В награду получишь слово 
«гат». Но это не все! Пробеги по 
крышам домов (чгоо{»), загляни 
в окна («ипдом»), дотронься до 
фонаря около двери («дв»). Иди 
туда, где перчатка становится крас- 
ной. 

Теперь остановись перед ко- 
лодцем («ме»), посмотри на баш- 
ню («то\муег») позади него. На баш- 
не - колокол («Бей»), который тебе 


тоже нужно взять. Начинается гро- 
за, слева вспыхивает молния 
(«Порто»). 

Иди дальше. Видишь бочонок. 
в правой части экрана? Там спрята- 
на игра «Один лишний». Тебе нуж- 
но выиграть, и тогда ты получишь 
слово «раззтд». Рядом с бочонком 
лежит камень («51опе»), возьми 
и его. Вперед, за красной перчат- 
кой! 

Не устал еще? Тогда загляни 
в витрину магазина. Там выставле- 
ны шляпы («Райз»), рубашки 
(«5РиИ5»), туфли («зВоез»). В ко- 
робке рядом с туфлями найдешь 
задание и слово «$оуе». Вывеска 
(«5{оге») тебе тоже пригодится. 

Поверни направо. Увидишь 
перед собой тропинку («ра»), ве- 
дущую к лесу («Гоге${»). На крыше 
дома труба («сВитпеу»), дотронься 
‘до нее, Теперь у тебя есть все, что- 
бы заполнить третью страницу ве- 
ликой Волшебной книги. Она при- 
креплена на указателе у леса. 


ЕЕ вичиея 
В ЛЕСУ 


Вот ты и в лесу. Здесь тебе 
предстоит продолжить поиск нуж- 
ных слов. Они спрятаны среди де- 
ревьев и листвы. Посмотри на де- 
рево, растущее справа. В нижней 
части ствола ты найдешь слово 
«сгеа{иге», в середине - «аи», 
на верхней ветке — «Бгипсв», 
на нижней — «соигаде». На цент- 
ральном дереве прячется «Нип- 
Чгефз», на ветке в левой части экра- 
на — «феаг», 

Иди дальше, В нижней части 
среднего дерева прячется «1гее 
\гипК», посередине — «1гее», а меж- 
ду двумя деревьями — «уипа». По- 
вернув налево, найдешь слово 
«еауез». Оно прячется в середине 
второго дерева справа. 

И вот ты стоишь перед входом 
в замок. Выбери тропинку, веду- 
щую к его воротам («ра»), 
и щелкни кнопкой мыши по колон- 
нам рядом с воротами («рШагз»). 
Коснувшись входной двери, полу- 
чишь уже знакомое тебе слово 
«Чоог», в украшении над дверью 
прячется «сазЦе», Все найденные 
слова вставь в четвертую страни- 
цу Волшебной книги. Чтобы про- 
должить путешествие, вернись 
в самое начало леса. 


еиихеениичетизетиекиаььк 
ВОЛШЕБНЫЙ ВХОД 


Дерево поможет тебе про- 
браться к стене волшебного замка. 
Чтобы разрушить кусок стены, вы- 
полни задание — и ты получишь 
слово «моПФ». Внутри тебя ждет 
еще одно задание. Выполни его, 
и утебя появится слово «сопдиег». 


Не торопись, проверь каждый кир- 
пичик: некоторые противополож- 
ные по значению слова стоят ря- 
‘дом. Теперь иди потемному тонне- 
ЛЮ до тех пор, пока не наткнешься 
на свечи. Зажги их в том же поряд- 
ке, в котором они вспыхивали, 
и получишь слово «Бигпед». 

Ты почти у цели! Тоннель за- 
кончился тупиком. Видишь капаю- 
щую воду в верхнем левом углу? 
Наведи на нее курсор и нажми 
кнопку мыши. Ты увидишь водо- 
пад, а в нем - пятую страничку 
Волшебной книги, Заполни ее. 

В воде появляется маленький 
синий человечек. Когда водопад 
иссякнет и человечек упадет на 
землю, наведи на него курсор 
и щелкни кнопкой. На стене подва- 
ла появится огромное лицо с боль- 
шим ртом; рот — это ворота, веду- 
щие в замок злого короля Пондоса. 
Наведи на них курсор и отправляй- 
ся вперед. 


ити подесч тортезнсе: 
В ЗАМКЕ 


Ты попал в первую комнату 
волшебного замка, Тебе страшно? 
Не бойся, до встречи с королем 
еще далеко, Осмотрись и найди 
здесь то, что может тебе приго- 
диться. Видишь стакан воды на 
столе? Там лежат вставные зубы 
(«ее»). Тебе не помешают книж- 
ная полка («Боск»), звездочка 
(«каг») в окне и глобус («мюй4») 
в левом углу комнаты. Иди дальше. 
Две картины на стене дадут слова 
«кп» и «Иер», Иди направо, 
там увидишь изображение кораб- 
ля. Прикоснись к нему, и утебя по- 
явится слово «$ р», Обязательно 
обрати внимание на паутину («5р:- 
ег») и кресло («{еаг»), стоящее 
слева. Внимательно осмотри сте- 
ну - там, где курсор превратится 
в лупу, ты найдешь шестую стра- 
ницу Волшебной книги. Заполни 
и прочти ее. 

Рядом находится вход в следу- 
ющую комнату. Заходи. Подойди 
к сундуку, в котором спрятано за- 
дание. Если ты правильно соста- 
вишь предложения, то получишь 
слова «Бие», «сгеаиге», «едд», 
«Боду». Обрати внимание на рыца- 
ря, охраняющего ближайшую ком- 
нату: на его доспехах ты увидишь 
три кнопки. Нажми нижнюю кноп- 


ку и выполняй задание, за которое 
получишь слова «пед», «тадс», 
«е\», «БицегНу», «зре!. Нажав 
вторую кнопку, ты сможешь вста- 
вить пропущенные слова в седь- 
мую страницу Волшебной книги. 
Чтобы продолжить путешествие, 
нажми верхнюю кнопку. 


ЧЕКЕ тие: 
НА БЕРЕГУ 


Ты найдешь слова для следую- 
щей страницы книги: на берегу 
(«е\»), среди деревьев справа 
(«Беасп»), на ветках слева 
(«мпд»), на земле в левой части 
экрана («!апд»). Попробуй дотя- 
нуться до облака («га»), прикос- 
нуться к рыбакам на берегу («Н5Н- 
109») и к бабочке, сидящей на стол- 
бике справа («БицеГЯу»). Не за- 
будь, что на мачте корабля спрятан 
кроссворд, разгадав который, ты 
получишь слово «сКапсе». Слова 
по горизонтали: пе{, умуаме, Боа!; 
по вертикали: за{ог, зеа, иде, $Мр, 
НУВ. Теперь заполни восьмую 
страницу Волшебной книги. Щелк- 
ни кнопкой мыши между двумя 
столбиками на берегу и двигайся 
дальше. 


ЕЕ анна ыы: 
НА ОСТРОВЕ 


БАБОЧЕК 

‘Сосредоточься, будь предель- 
но внимателен. Тебе нужно отыс- 
кать очень много слов, необходи- 
мых для девятой странички, Ос- 
мотри корабль («5р»), поищи 
в траве («Бицег!!ез»), Обрати вни- 
мание на цветы («Номуегз»). С цве- 
тов, растущих слева от лестницы, 
собери пыльцу («ро!еп»). У бли- 
жайшего к морю и лестнице цветка 
возьми лепестки («реа»). Тебе 
пригодятся и лестница («${аиз»), 
и море (чзеа»). 

Посмотри на небо: всходит 
солнце («зип»), плывут облака 
(«аоиаз»), светят звезды («!аВ»), 
над деревьями вот-вот появится 
радуга (чгатбом»). А вот и гроб- 
ница (етр/е») злобного короля’ 
Пондоса. Последняя страничка 
Волшебной книги находится в мо- 
ре, прямо перед кораблем. Запол- 
ни ее и двигайся в замок. Осторож- 
но, не поскользнись на музыкаль- 
ной лестнице! 


В ГРОБНИЦЕ 


Наконец-то ты проник в гроб- 
ницу короля Пондоса! Здесь тебя 
ждут загадки на английском языке. 
Если ты смог дойти до этого уров- 
ня, то отгадать их для тебя не со- 
ставит никакого труда. Удачи! 

и 


ВЕА\!$ & ВУТТ_НЕАО 


РАЗРАБОТЧИК 


ЖАНР 


ТРЕБОВАНИ 


ГРАФИКА 


ХАЖЖЖЖЖИИ 


ХАХЖЖЖЖЖии 


ИГРАБЕЛЬНОСТЬ 


ЖЖАЖЖАЖЖКи 


я всех Бивесов и 
атхедов. И все такое. 


8.1 


ОБЩИЙ 
РЕЙТИНГ 


Все эти дурацкие походы начи 
наются с нудной многочасовой 
лекции декана, которого никто не 
слушает, а выход перекрыт учите- 
лем-пацифистом. С этим надо что- 
то делать. Например, поприкалы- 
ваться с лучом прожектора, на- 
правленного на декана. Техничес- 
кие неполадки, хе-хе. Девушка, 
сидящая впереди, «с удовольстви- 
ем» поделится бумагой для кон- 
спекта, лишь бы только от нее от- 
стали. Сделайте самолетик и запус- 


ГИЯ ОА 
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тите прямо в декана на сцене. Всё, 
лекция закончилась, правда, декан 
немного разозлился. На улице 
учитель скажет последнее напутст- 
вие, даст ценные указания, карту 
и отпустит на волю. С помощью 
карты можно моментально пере- 
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1 ивес и Батхед не существуют на самом деле. Они даже не 

№. люди - просто персонажи мультфильма. Некоторые по- 

? ступки, проделываемые ими, могут привести к травме, 

к исключению из школы, аресту, а может, даже к депортации из 

‘страны. Короче говоря, не пытайтесь проделывать то же самое у се- 
‘бя дома. 

Что может быть ужаснее первого урока в школе?! Но сегодня не- 
обычный день, учитель объявляет о поездке в местный колледж, где 
«вы можете ознакомиться со своим будущим, осознать вашу буду- 
щую профессию». Идея ознакомления с будущим не вдохновляет 
Бивеса и Батхеда на действие, вот только... В колледже будет класс- 
ная вечеринка, где можно познакомиться с крутыми девочками 


мещаться по всей территории Хай- 
лендского колледжа, причем на- 
жимать нужно еще на изображе- 
ние декана (кабинет декана 
и школьного психиатра) и на ста- 
тую Основателя (кафетерий, столо- 
вая, сама статуя, учитель на лавоч- 
ке). Бобер, к сожалению, никуда 
вас не приведет. Итак, в путь за де- 
вушками. 

Первыми на очереди у нас 
в карточке идут жилые комнаты 
(догпл5). Обычное общежитие 
карта кампуса при входе, бедный 
студент, распространяющий флае- 
ры, доска объявлений. Но сейчас 
не это привлекает внимание Биве- 
са и Батхеда, а шланг у стены. 
Из него можно обливать друг дру- 
га водой или сунуть его в окно, что- 
бы затопило комнату или вообще 
всё общежитие. Так, теперь зай- 
мемся парнем. Попросите у него 
флаер (это на вечеринку для сле- 
пых, бесплатно), на халяву можно 
взять (берите). Заходите в здание 
и прямо к женщине за стойкой, 
чтобы получить отметку в карточке. 
Но за красивые глаза здесь ничего. 
не делают, придется выполнить по- 
ручение - отнести сверток в комна- 
Ту № 105. Зачем куда-то что-то не- 
сти, если можно выбросить в му- 
сорку? Черт побери, оказывается, 
посылка предназначалась хоро- 
шенькой девушке, и юбка, которая 
была в свертке, очень нужна ей для 
вечеринки. Придется лезть за 
свёртком. Бивес храбро нырнет 
в мусоропровод и окажется в баке, 
там вляпается в тухлое арахисовое 
масло, но юбки не найдет, потому 
что мусор уже загрузили в машину. 
Остаётся только догнать её и обыс- 
кать весь контейнер. Он открыва- 
ется рычагом с правой стороны 
Ненужные вещи можно выкиды- 


и выпить пива. Все убегают в автобус, ну и вы за ними - на выход. 


вать прямо на дорогу. Юбка, такая 
фиолетовая тряпочка, прямо за те- 
левизором. Немного испачкалась, 
но и так сойдет... не сошло, придет- 
ся стирать. 

Неплохо для начала сходить 
в туалет (левая дверь). Бивес забе- 
жит в кабинку и через несколько 
секунд осознает весь ужас сложив- 
шейся ситуации: в кабинке неттуа- 
летной бумаги!! Верный друг Бат- 
хед, конечно, может помочь, но со- 
блазн уйти очень велик. Ладно, 
в третьем от двери ящике лежит ка 
кая-то непонятная бумажка, 
для Бивеса подойдет. Похоже, не- 
приятности сопровождают эту па- 
рочку. Благодаря стараниям Биве- 
са, туалет намертво забивается 
и прибавляет работы старичку- 
сантехнику. Когда тот уйдет в ка- 
бинку, возьмите ножовку и жидкое 
мыло, которое находится у зерка- 
ла. Здесь всё. 

Теперь идите в прачечную, где 
кто-то взгромоздился на стираль 
ную машину и читает книжку (кста- 
ти, вот и шланг из окна торчит). На- 
лейте из него воды в стиральную 
машину и положите туда банку 
с мылом. Все хорошо, только нуж- 
на мелочь, чтобы запустить этот аг- 
регат. Её у вас как раз и нет. Перед 
выходом возьмите красные трусы 
с полки. Очень привлекательно 
смотрится надпись «АдйсиКиге» — 
это ферма при колледже, зайдем 
туда. 

И здесь нужно трудиться за 
крестик в карточке! Главный агро- 
ном потребует подоить корову 
и набрать яиц в коробку, после че. 
го выдаст соответствующий инвен- 
тарь. Час от часу не легче. У самого 
выхода снимите дубинку, которая 
бьёт при прикосновении электри- 
ческим разрядом (полезная вещь, 


применима практически везде) 
Яйца собрали, осталось только 
сложить их в корзинку. Эх, горячие 
американские парни поразбивали 
в драке все яйца, надо было быть 
‘осторожнее. Где теперь их взять? 
Курица нести новые наотрез отка- 
зывается. Идем к корове, но тут 
еще хуже: она сбежит с фермы, 
стоит Бивесу открыть загон. Остал- 
ся только бык, Несмотря на преду- 
преждающую надпись, заходите 
туда без опасения. Подумаешь, Би- 
вес схлопочет копытом под дых, 
чего в жизни школьника не бывает. 
Наступило время корриды: подраз- 
ните быка красными трусами и, по- 
ка Бивес получает свое, Батхедом 
заберите вилы из стога сена. Боль- 
ше ничего не поддается взятию, по- 
этому можно выходить отсюда, на- 
пример, в кабинет биологии (Ыо- 
1юду) 


мните — за такие делазв: обычной 
жизни срок дают. После возьмите 
ноты со стойки и попробуйте сыг- 
рать что-нибудь. Здорово! За такую 
игру Бивес и Батхед обязаны рабо- 
тать в столовой, чтобы оплатить 
испорченный инструмент. Против 
декана не попрешь, придется ра- 
ботать. Как только выйдете из ка- 
бинета, увидите девушку, которая 
с ног сбилась, разыскивая художе- 
ственную мастерскую, куда ее при- 
гласили позировать в обнаженном 
виде. Посоветуйте ей, куда идти, 
после чего нажимайте на изобра- 
жение отца-Основателя на карточ- 
ке и, когда окажетесь на площади, 
заходите в столовую (слева от па- 
мятника). Первым делом подойди- 
те к салат-бару и положите себе 
в миску еды, главное - перцу, пер- 
цу побольше. Тут Бивес не выдер- 
жит и чихнет, забрызганный маль. 


Как получают первый крестик 
в анкете? Отвечаем: надо запих- 
нуть все органы в манекен-трена- 
жер (слава богу, не на время). Раз- 
битое Бивесом сердце можно за- 
менить настоящим из банки, Оно 
скользкое и подбирается с пола 
только вилами. Вроде все сошлось 
соригиналом, предъявляйте рабо- 
ту преподавателю, и он с радостью 
поставит свою подпись 

Куда теперь? Что делать? Мо- 
жет, музыкой позаниматься (ти- 
©)? Да-а-а, с такой девочки при- 
мер брать надо, она слишком кру- 
то играет на дудочке. А если быст- 
рее метроном запустить? И еще 
быстрее. Ха, не умеет она играть, 
чуть быстрее делаешь, так сразу 
сбивается. Обиженная девочка за- 
пирает свою дудку в шкафчик на 
амбарный замок и уходит. Страсть 
как хочется подудеть! Ножовкой по 
металлу отпиливайте дужку замка 
и забирайте инструмент. Но по- 


чик напротив уйдет в негодовании. 
Конфискуйте ложки для салата 
и приступайте к работе 


кукуруза 


Ро{ато 
артофель 


похле 


Как только закончите обслужи- 
вать изголодавшихся студентов, 
идите к общежитию, к тому време- 
ни ко входу подойдет сбежавшая 
корова. Накормите ее арахисовым 
маслом, за заботу и ласку она раз- 
‘решит подоить себя, правда, перед 
этим кучу навалит.. (Отходы жиз- 
недеятельности забирайте с собой, 
пригодятся.) Настало время полу- 
чения еще одного зачета — по жи- 
вотноводству. Помните, в кабинете 
зоологии в аквариуме жила грему- 
чая змея, которая ревностно охра- 


няла кладку яиц? Поиграйте ей на 
‘флейте, тогда она отвлечется от 
всех забот и у вас появится велико- 
лепная возможность забрать яйца 
Остается только надеяться, что 
учитель не заметит разницы между. 
куриными и змеиными яйцами 
Вручите ему ведро молока и ко- 
робку сяйцами; еще один шагк ве- 
черинке сделан. Помните, какую 
жестокость проявил декан при вы- 
несении наказания? Настало время 
вернуться и отомстить за нанесен- 
ное оскорбление, например, сви- 
стнуть клюшку для гольфа. Перед 
выходом выключите громкогово- 
ритель на стене. Это понадобится, 
чтобы взять микрофон в прихожей. 
Когда он будет ваш, идите на ста- 
дион (\гасК). Сначала попробуйте 
свои силы в гольфе. Наверное, вы 
уже заметили, что мужчина на га 
зонокосилке ездит за мячиками по 
всему полю как привязанный? Тог- 
да сделайте так: первый удар дол: 
жен быть максимально слабым 
(одна полоска), второй — немного 
сильнее (четыре полосы), тогда 
мяч, вылетев из-под лезвий косил- 
ки, ударит учителя физкультуры по 
макушке, да так, что у того слетят 
солнцезащитные очки. Подберите 
их и отправляйтесь быстрее на 
главную площадь к памятнику. 


В забегаловке )ама 101, что на- 
право, купите чашечку кофе. На- 
‘стало время Сгеа{ Согппо!о!!! Пока 
официантка пытается успокоить 
вашего буйного друга, незаметно, 
возьмите банку с надписью «Тр», 
она на левом прилавке. Бивес при- 
шел в норму, выходите. Теперь 
идите к учителю, который спокой- 
но себе играет, сидя на лавке. По- 
моему, его вполне можно приспо- 
‘собить для взимания лишних денег 
с прохожих. Вот если положить 


РОМАНА 


‘банку в чехол отгитары, дать поиг- 
рать жалостливую мелодию по но- 
там, да еще и очки тёмные пода- 
рить.. Только чего-то не хватает. 
конечно, надписи «слепой». По- 
ставьте табличку в чехол, и деньги 
польются ручьем. Когда будете 
Уходить, положите коровью ле- 
пешку под статую. 

Вас ждут на местном радио 
(соттипкавопз), это одно из ис- 
пытаний. Когда разбудите ведуще- 
го, он объяснит суть задания, Вам 
придется провести небольшое ток- 
шоу и ответить на вопросы радио- 
слушателей. Пары ответов хватит, 
после чего он с радостью поставит 
вам крестик в карточку. Заходите 
в комнату и слушайте первый во- 
прос. 

— Добрый день, я хочу задать 
вопрос про свою грудь. 

— А сколько их у тебя? Хе-хе. 

— Заткнись, Бивес! 

- Аониутебя... э-э-э большие, 
и все такое... Куда она делась? 

— Ты проворонил такую дев- 
чонку! 
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В процессе жестокой дракиБи- 
вес разбивает микрофон, и шоуза- 
канчивается на первом звонке. 
Воспользуйтесь своим микрофо- 
ном и ответьте на пару-тройку 
звонков, как сумеете. Ведущий 
подпишет карточку и даже подарит 
пластинку в знак огромной призна- 
тельности за хорошо проведенное 
шоу, но вы пока не уходите, верни- 
тесь обратно в комнату. Приладьте 
микрофон к тарелке спутникового 
телевидения, которая висит за ок- 
ном, и направьте ее на учителя, иг- 
рающего на гитаре. Теперь его му- 
зыка транслируется по радио, и это 
даст возможность пройти испыта- 
ние музыкой. 

(Строгая учительница заставит 
Бивеса подыграть ей на виолонче- 
ли ужасный этюд. Как только Бивес 
‘начнет изображать из себя крутого 
музыканта, Батхед должен вклю- 
чить радио, стоящее немного левее 
от барабана. Учительница, пора- 
женная качеством исполнения, 
< удовольствием поставит свою 
подпись. Вернемся же к занятиям 
спортом. Перед входом на стадион 
купите баночку воды. Эффект зна- 
комый.. Идите на стадион, когда 
Бивес приготовится к прыжку, дай- 
те ему полный разряд электричес- 
кой дубинки прямо сзади, чуть по- 
ниже спины. Хороший разбег, хо- 
роший прыжок ведут к хорошему 
результату. До вечеринки осталось 
три испытания. 

Так, что осталось? Библиотека, 
отлично. Библиотеки тем и хоро- 
ши, что там можно покататься на 
тележках для книг. Если бы не баб- 
ка-библиотекарь, то кайф был бы 
полный. А тут придется убирать за 
собой, еще книги по полкам рас- 
кладывать. С этим надо что-то де- 
лать. Может, отличник, работаю- 
щий над рефератом по астроно- 
мии, сможет помочь? Отвлечь от 
компьютера его можно, открыв ок- 
но. Заберите карточку, пока парень 
будет подбирать улетевшие листы, 
Не забудьте выключить компью- 
тер. Огорченный донельзя Стюарт 
согласится прокатиться на тележке, 
ведь он еще не знает, к чему это 
может привести. Работу скинули на 
отличника, а сами получили «доб- 
ро» на сдачу. 

Где-то по территории кампуса 
бегает направленная вами ранее 
девушка-модель. Найти ее легче 
всего, глядя из окна радиостанции. 
Как только заметите, сразу бегите 
туда и отдавайте карту колледжа. 
Чтобы полюбоваться обнаженной 
моделью, придется сходить в худо- 
жественную мастерскую. Учитель 
потребует нарисовать для него 


фрукты, после чего он сможет по 
ставить галочку. Но’это не интерес- 
но, главное действие происходит 
за занавеской, где старшие классы 
рисуют обнаженную модель. При- 
‘соединяйтесь к ним. Неплохой ри- 
сунок, что-то в нем есть. Покажите 
его учителю, и он оценит по досто- 
инству. 

Последний шаг: бросьте пару 
монеток в стиральную машину 
в общежитии, и юбка постирана. 
‘Осталось ее отнести в 105-ю комна- 
ту. Расскажите о своем подвиге 
консьержке, она проверит вас на 
честность и поставит последний 
крестик. Да здравствует крутая ве- 
черинка, девочки, пиво и все 
такое! 


Как-то тухло здесь, даже кра- 
сивый сертификат о прохождении 
всех испытаний не радует душу. 
Она требует чего-то другого. Осо- 
‘бенно раздражает ведущий на сце- 
не. Поговорите с ним, и он пожалу- 
ется на пересыхающее горло. Мо- 
жете сколько угодно угощать его 
розовым пойлом, он все равно бу- 
‘дет хотеть пить. Поэтому просто 
поставьте стакан на вертушку. По- 
сле ликвидации диск-жокея по- 
ставьте свою пластинку. На звуки 
музыки прибежит учитель-паци- 
фист и захочет заполнить паузу 
‘своей песней, Отвлекитесь от му- 
зыки, пора приступать к перетяги- 
ванию каната. Когда Бивес возь- 
мется за веревку, привяжите дру- 
гой ее конец к ручке раздвижной 
‘стенки. Противник одним сильным 
рывком вытянет ее до конца, тем 
самым дав вам возможность вска- 
рабкаться на самый верх и дотя- 
нуться до лестницы. Бедняга учи- 
тель, он ничего плохого не сделал, 
но Бивесу свобода важнее, и он 
опускает баскетбольное кольцо 
вниз. 

После побега ребята отправят- 
‘сяв общежитие, чтобы узнать о ме- 
сте проведения настоящей студен- 
ческой вечеринки. Девушка уже 
ушла, поэтому придется подна- 
прячься. Из стола заберите ножни- 
цы и подойдите к автоответчику. 

Первое: прослушайте старую 
запись на автоответчике и позво- 
‘ните ей на бипер. 

Второе: перезапишите автоот- 
ветчик и еще раз наберите номер 
‘девушки, только трубку не подни- 
майте. Адрес у вас в руках, но пья- 
ный тип в дверях наотрез отказы- 
вается пускать малолеток в дом. 
В качестве доказательства вашей 


крутости он потребует принести 
три предмета: диплом декана из 
его кабинета, щит статуи Основате- 
ля и голову символа колледжа — 
бобра Барри. 


Рядом с кабинетом декана на- 
ходится приемная школьного пси- 
хиатра. На мягком диване Бивес 
и Батхед расслабятся и начнут от- 
кровенно отвечать на вопросы, мо- 
гут даже картинкой поделиться, 
той самой, где девушка нарисова- 
на. Обрадованный психолог пове- 
сит ее на стену, и только тогда на- 
ступит момент, когда можно будет 
потушить свет и закрыть жалюзи. 
Когда наступит полная темнота, за- 
совывайте картину себе в пакет 
и выходите из кабинета. Уже в ко- 
ридоре вставьте свой сертификат 
в рамку. Видите пятна на полу? 
Внезапно на Бивеса напало жела- 
ние бесплатно поработать, и он 
пылесосом начнет убирать их. 
Но одно пятно, самое гадкое, 
слишком сильно въелось в пол 
У стены, да и пылесосить его не- 
удобно. Слышали грохот с другой 
стороны? Интересно, что там про- 
изошло.. О, все дипломы и серти- 
фикаты декана попадали на пол 
(скорее всего, из-за вашей усерд- 
ной уборки). Злой декан проклянет 
неаккуратную уборщицу и попро- 
сит вас повесить его упавшие до- 
‘стижения на стенку. Вот тогда и по- 
меняйте сертификат на одну из 
грамот. 


Г ТИ 
ЬТЕРА ХАНКОКА 
На площади произошли неко- 


торые изменения: учитель в боль- 
нице, а около статуи крутится непо- 


нятный тип, утверждающий, что он 
‘очищает статую от птичьего поме- 
та. Странно, как это он не заметил 
самой большой кучи? Ткните в нее 
пальцем, и только тогда он заме- 


тит, что недавно над статуей проле- 
тала особо крупная птичка. В то 
время как рабочий уносит помет, 
отпилите щит ножовкой. Смотрите, 
статую не скиньт 


РОЛОБХЕБЕРА 


Обычно символ колледжа 
можно найти на стадионе, где про- 
ходят командные игры. Так, поход, 
на стадион немного откладывает- 
ся, мы еще не закончили с газоно- 
косильщиком, 

'Обрежьте ниточку ножницами 
и аккуратно забирайте ключи, по- 
сле чего откройте дверь склада. 
К чему здесь мегафон? Теперь бе- 
гом на поле, туда, где репетирует 
команда поддержки. Чтобы глав- 
ную девушку было хорошо слыш- 
но, дайте ей мегафон, а потом 
спросите, что они тут делают. А что. 
если бобра привезти на вечеринку 
прямо с тележкой и девушками? 
Заводите машину при помощи 
ключей и подцепляйте к ней вагон- 
чик. 

К сожалению, вы далеко не уе- 
дете, зато голова бобра достанется 
вам без нагрузки. Все, допуск на 
вечеринку у вас в руках. Отдавайте 
добытые с таким трудом вещи пар- 
ню при входе, и он пропустит вас 
в дом. 

Похоже, вечеринка в самом 
разгаре: все пиво выпито, две де- 
вушки заняты, в общем, опять пол- 
ный провал. Подберите первые три 
банки из-под пива, тогда местные 
парни обратят на вас внимание. 
Подзовут к себе и спросят: «Ребята, 


хотите познакомиться поближе 
< двумя девчонками?» Конечно! 
Только сначала придется принести 
‚для них ответы на завтрашний тест. 
Эта бумажка спрятана в доме, куда 
можно пробиться только с боем. 
Не пугайтесь, стрелять будете крас- 
кой, да и противник не слишком 
многочислен. Просто поливайте 
«огнем» всю комнату без останов- 
ки, как говорится, на кого Бог пош- 
лет 

Когда пройдете несколько 
комнат и возьмете заветную бу- 
мажку из шкафа, бегом к девуш- 
кам. Один из парней отведет вас на 
второй этаж, где велит зайти в две 
разные комнаты. Вздохи, предвку- 
шение радости, полная темнота, 
‘скромные дотрагивания.. ВЕА\М5 + 
ВОТТ-НЕАО = .. Вот оно как может 
получиться! Позорный побег с ве- 
черинки, смех вдогонку, фрустра- 
ция и полное разочарование в жиз- 
ни колледжа. Не весело все закон- 
чилось. 

Единственная радость — учи- 
тель-пацифист жив остался. 
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ЖАЖАЖЖИНИЙ 


Всем любителям юмористи- 
ческих квестов настоятель- 
но рекомендуется. 


6.0 


ОБЩИЙ 
РЕЙТИНГ 


38 ИГРОМАНИЯ Арба 1929 


Как правило, курсор светлеет 
при наведении на предметы, кото- 
рые можно использовать. Щелкни- 
те по предмету левой кнопкой 
мыши. Если его можно взять, то он 
автоматически попадет в инвен- 
тарь. Если он не нужен, то практи- 
чески ничего не произойдет. Для 
использования предмета вам бу- 
дет предложено небольшое меню. 
Если в выбранном направлении 
можно двигаться, курсор превра- 
щается в большую белую стрелку. 
Инвентарь, он же блобмен, вызы- 
вается На экран щелчком правой 
кнопки мыши. Чтобы использо- 
вать выбранную вещь, щелкните 
по ней левой кнопкой мыши и пе- 
ретащите ее на человека или пред- 
мет, на котором вы хотите эту вещь 
использовать. Обозначение каж- 
дой вещи появляется внизу экрана. 
Некоторые предметы имеют очень 
маленькую зону, в которой их ви- 
дит курсор, поэтому иногда прихо- 


’ТНЕ ВЕОВЗОВ 


юбопытная игрушка. Как квест, она не вызывает каких-то 
‘особых затруднений. Загадок совсем немного, основная 
№ ;гдача - сообразить, куда идти. Все остальные поступки 
подчиняются обычной житейской логике. Каждая картинка очень 
четко проработана. На ее фоне двигаются и разговаривают живые 
люди. Возможности поворачиваться, смотреть вверх и вниз нет. 
Игра происходит в немного необычном мире. Хотя на первый 
взгляд все абсолютно привычно. Ученые уже освоили производство 
человеческих клонов. В общем, вы попадёте в недалекое будущее. 
Вы - младший офицер службы безопасности фирмы «Блоб Интер- 
прайзиз» Джо Ридли. Однажды у вас запищал пейджер. Васвызыва- 
ет начальница. Ситуация такова: фирма изобрела вещество, способ- 
ное изменять структуру любого вещества на молекулярном уровне, 
‘увеличивая или уменьшая его во много раз. Естественно, фирма за- 
хотела единолично обладать подобным изобретением и решила его 
запатентовать. Чтобы избежать по дороге захвата формулы, корпо- 
рация отправила в центральное патентное бюро пять клонов чело- 
века, Наноблобов, с пятью одинаковыми чемоданами. В одном из 
них находится секретная формула, а в четырех других - инструкции. 
Однако бестолковые Наноблобы куда-то пропали, не добравшись 
до цели. Вместе с ними исчезли все чемоданы. Если формула попа- 
дет в руки какого-нибудь придурка, то Земля случайно может пре- 
вратиться в нечто размером с орех, а вместе с ней - и все человече- 
ство. Чтобы предотвратить подобное, вам придется выяснить, что 
случилось с клонами. Также вы должны найти и вернуть все пять че- 
моданов. Вам придется немного пошевелить мозгами, чтобы решить 
эту задачу. Вы с удивлением узнаете, что клоны подвержены чело- 


веческим порокам: похоти, курению и пьянству. 


дится щелкать по несколько раз. Из 
некоторых экранов нельзя выйти, 
не выполнив необходимые дейст- 
вия, например, вылечив кого-ни- 
будь. Учтите, что при прохождении 
имеет значение последователь, 
ность производимых вами дейст 
вий. Например, если предмет не 
берется сейчас, то это не значит, 
что он не берется вообще. Опти 
мальный вариант игры при разре. 
шении экрана 640 на 480 точек. 
При других режимах игра может 
зависать, 


зат 


Вас вызвала к себе ваша на- 
чальница, госпожа Сталь, Как вам 
уже давно известно, в детстве она 
«перебрала» синтетических нарко: 
тиков. В результате в ее генетичес 
кой программе произошел сбой, и 
теперь ее ушки стали сильно напо- 
минать отдавленные ослиные, а 
нижняя половина туловища - 
сплошные железки и механика 
Именно поэтому ее называют 
Стальной Леди. Жаль, но посмот- 
реть на это чудо не удастся. Я имею 
в виду нижнюю половину. Поста- 
райтесь не смеяться при разговоре. 
Госпожа Сталь предложит вам най- 
ти пять пропавших чемоданов с 
очень важными документами и 


формулой, позволяющей изменять. 
размеры предметов, после чего 
начнет давать инструкции, Стран: 
но, почему она не использовала 
новое вещество на своих ушах? До- 
слушайте до конца ценные указа- 
ния вашей начальницы. Теперь на- 
до либо согласиться на предло- 
женное задание, либо отказаться 
В принципе, разницы особой не 
будет. Если вы откажетесь, то, про- 
слонявшись некоторое время по 
городу, поймете, что выбора-то у 
вас нет, Поэтому лучше сразу со: 
глашайтесь. Не забудьте взять со 
стола миникомпьютер, уменьшаю- 
щий и увеличивающий вещи, а 
иначе говоря — инвентарь. 
Какие-то нехорошие граждане 
подожгли родную хату. Пора про- 
сыпаться и заниматься тушением 
пожара. Если замешкаетесь, то 
рыбки в аквариуме сварятся. Из- 
под софы слева достаньте несгора- 
емый коврик (щелкните по коври- 
ку и нажмите в появившемся меню 
на кнопку с ладонью) и набросьте 
его на горящий телевизор (навести 
курсор на телевизор и щелкнуть 
левой кнопкой мыши). Снова 
возьмите коврик и положите его на 
тлеющие провода. Пожар потушен, 
но совсем. Сначала попробуйте 
спуститься вниз на лифте, затем 
выйти через дверь. Конечно, лифт 


может заклинитьа за дверью-бу- 
шует пламя. Зато теперь вы можете 
открыть окно и смело прыгнуть 
вниз. Если огонь вас не задел, то 
посмотрите на карту. Как вы по- 
мните из рассказа вашего шефа, в 


последний раз одного из искусст 
венных человечков видели в зда. 
нии 4.2. Проведите курсором по 
карте и прочтите названия загора. 
ющихся ярким светом домов. Най 
дите здание 4.2 и щелкните по не 
му. Этот пижон в белых ботинках, 
который зашелся в приступе чахо: 
точного кашля, и есть один из поте. 
рявшихся клонов. Посмотрите на 
осколки на полу, и вы поймете, что 
пижон отравился какой-то гадос 
тью. Придется его подлечить. Так 
как вы находитесь в непривычном 
мире, то лекарством может быть 
что угодно. Например, селедка под 
шубой или томатный сок. Откройте 
холодильник и возьмите с верхней 
полки пакет молока (курсор при 
наведении на пакет не меняется) 
'Отойдите от холодильника и дайте 
молоко отравленному. На радостях 
он скажет, что зовут его Наноблоб 
001 и что он отравился серной кис 
лотой. Посоветуйте ему пить лимо- 
над и спросите, где его друзья. Он 
признается, что Наноблоб 002 по. 
ехал за помощью на велосипеде, 
который они одолжили у одной 


ученой дамы из лаборатории, ичто 
у него есть ее визитная карточка: 
Возьмите у Наноблоба 001 карточ- 
ку. Подойдите к столу около окна и 
заберите из ящика монетку досто- 
инством десять марок. 


Выйдите на улицу через дверь 
справа. Найдите по карте отель 
«Зеро» и идите в него. Все, что вам 
сейчас нужно, это монетка досто- 
инством пять марок, лежащая на 
полу перед стойкой портье. Такое 
ощущение, что деньги в этом горо: 
де валяются на каждом шагу. Под- 
нимите ее, выйдите на улицу и от- 
правляйтесь в развлекательный 
центр. Какая встреча — перед вами 
еще Наноблоб, да не один, ав ком 
пании двух симпатичных девушек! 
Поговорите с ним и спросите, где 
его товарищи. Бедняга скажет, что 
не знает, как ему справиться с де- 
вушками и что ему чего-то не хва- 
тает. А без этого он разговаривать с 
вами категорически не согласен 
Вот если вы ему поможете, то мо- 
жет быть, он ответит вам тем же. 
Ну, чего может не хватать настоя- 
щему мужчине? Слева от столика с 
людьми находится вход в туалет. 
Идите туда. Попробуйте сходить по 
нужде в третью кабинку. Шеф ме- 
стной полиции оккупировал ее все- 
рьез и надолго и посоветовал вам 
Убираться. Подойдите к зеленому 
аппарату, висящему на стене. До- 
станьте пять марок и опустите их в. 
прорезь в правом верхнем углу. Из 
окошечка в центре достаньте пачку 
презервативов, вернитесь в зал и 
отдайте их Наноблобу. Он вспом- 
нит, что еще один обкурившийся 
Наноблоб находится в отеле «Зе- 
ро», а самая большая его мечта — 
бросить курить. Также он даст вам. 
антиникотиновую жевательную ре- 


зинку, которая поможет при разго- 
воре. Вернитесь в отель «Зеро», 
скажите портье, что хотите отдать 
антиникотиновую резинку прияте: 
лю и покажите ее. Спросите, не ви- 
дел ли он его. Портье скажет, в ка- 
ком номере живет Наноблоб. По- 
верните направо и поднимитесь на 
второй этаж. Войдите в открытую 
дверь. Что-то часто вам мешают 
жить пожары. Возьмите с пола бу- 
тылку лимонада и вылейте ее со: 
держимое на огонь. Когда клон 
проснется и попросит закурить, 
дайте ему жвачку и спросите, где 
находится чемодан. Поднимите с 
пола сигареты и зажигалку, а также 
достаньте из-под кровати чемодан. 
Вернитесь в коридор и подними. 
тесь на третий этаж. Войдите в 
‘дальнюю левую дверь. Наконец-то. 
мы нашли то, что не искали, то есть 
труп. Посмотрите внимательно на 
его шею. Такое ощущение, что му- 
жика загрызли. Переверните труп 


на спину. Очень живописная кар- 
тина. Поднимите лист бумаги, ле- 
жащий около кровати, и посмотри- 
те на него. Ба, знакомые все лица 
Этих двух подруг вы видели в раз- 
влекательном центре с одним из 
Наноблобов. Девочки, оказывает- 
ся, занимаются грабежами и чле- 
новредительством. Нужно срочно 
предупредить товарища. Скажу че- 
<тно, из центра развлечений трои- 
ца уже ушла. Поэтому спуститесь 
вниз, на первый этаж, и прочитай- 
те объявление, лежащее на стойке. 
В нем говорится, что каждый, кто. 
уничтожит пачку сигарет и зажи- 
галку, имеет право на бесплатный 
звонок. Справа на стойке стоит зе- 
леный агрегат, приспособленный 
как раз для этой цели. Засуньте в 
него сигареты и зажигалку. Портье 
тут же предложит набрать для вас 
любой номер. Покажите ему най- 


ри и тю 1 


денное объявление ‘с‘номером те- 
лефона. «Бюро по подбору деву- 
шек Светланы и Наташи слушает» 
Вот это круто! Наша мафия — по- 
всюду. Попросите к видеотелефону 
Наноблоба 005 и скажите ему, что 
он очень рискует, оставаясь в по- 
добной компании, так как вы на- 
шли рекламную листовку этих де. 
вочек рядом с голым трупом. В 
знак признательности клон расска 
жет, что чемодан он поставил в 


ячейку 13 в камере хранения на ав 
товокзале, а ключ перед отъездом 
из города положит в цветок. Поста- 
райтесь забрать ключ до того, как 
это сделает кто-либо еще. Выйдите 
на улицу и отправляйтесь на авто. 
бусную станцию. Ага, еще один 
клон нашелся, правда, жутко пья 
ный. Пытается попасть ключом в 
замок зажигания, но у него ничего 
не выходит. Поговорите с ним и 
спросите, где дипломат, Ну так и 
есть, он даже имени своего не по 
мнит, не то что про какой-то дип 


ломат. Ине помогайте ему. Зайди- 
те внутрь автовокзала ‘и возьмите 
из цветочной кадки ключ. Откройте 
им ячейку номер 13. Заберите из 
нее дипломат. Подойдите к желто- 

му автомату на стене. Это билетная 
касса. Исходя. из. наличия денеж- 
ных средств, купите билет. Бросьте 
монетку в прорезь и нажмите на 
кнопку, расположенную около го- 
рода Лост Дегас. Возьмите билет и 
вернитесь на автомобильную сто- 
янку. Подойдите к машине и от- 
дайте билет Наноблобу, сказав, что 
‘ему лучше поехать на автобусе 

Также заберите у него ключи отма- 
‘шины. Когда клон уйдет, откройте 
ключом багажник и заберите из не- 
го дипломат. На стоянке больше 
делать нечего. Идите на загадоч- 
ное место, называемое «перекрес- 
ток». На дороге валяется Наноб- 
лоб. Очевидно, его не научили, как 
следует ездить на велосипеде, и за 
помощью он не доехал, шлепнув 

шись и ударившись головой об ас 

фальт. Начинаем демонстрацию 
приемов первой помощи. Нагни- 
тесь к его голове, чтобы понять, 
дышит ли он. После этого расстег 

ните рубашку на его горле. Согните 
левую ногу, затем правую руку. Пе. 

реверните пострадавшего за та 

лию. Теперь дайте ему ногой по го. 

лове, чтобы не очень радовался. 
Процедура придания телу пра 

вильной формы окончена. Подни. 

мите обрывок бумаги, валяющийся 
около велосипеда, и прочитайте 
его, Ватерклозет 3. Опять речь идет 
о кабинке номер три в центре раз 
влечений, в которой сидит шеф 
местной полиции. Нужно туда схо. 
дить, когда кабинка освободится. 
Посмотрите на столб с указателями 
и запомните названия улиц, на пе 

ресечении которых вы находитесь. 


Теперь идите в желтую кабин- 
ку телефона-автомата, находящу- 
юся в левом дальнем конце улицы 
Полистайте телефонную книгу и 
попробуйте найти нечто, похожее 
на 03, потом вас осенит, что теле- 
фон местной скорой помощи надо 
помнить с детства - 112. Расскажите 
врачу историю катастрофы и где 
она произошла. Пойдите посмот- 
рите, как чувствует себя потерпев- 
ший. Оказывается, его уже увезли. 
Зато теперь вы можете познако- 
миться с шефом полиции. Отдайте 
‘ему визитную карточку хозяйки ве- 
лосипеда, и после довольно дли- 
тельной проверки велосипед будет 


ваш. Теперь самое время прове- 
рить кабинку номер три. Езжайте в 
развлекательный центр и заберите 
из туалета дипломат. Осталось вер- 
нуть ученой даме ее велосипед. 


Идите в лабораторию и отдайте хо. 
зяйке велосипед, без этого попыт 
ки заговорить с ней закончатся не 
удачей. Теперь спросите ее о На 
ноблобах, хотя толком она ничего 
не знает, Зато скажет, что Нанобло. 
бы оставили в лаборатории пятый 
чемодан, и отдаст его вам. Подой 
дите к компьютеру, находящемуся 
справа на столике, и посмотрите 
содержимое всех пробирок, стоя: 
щих вокруг. В каждой пробирке — 
сильнодействующие наркотики 
Найдите пробирку с наноформу: 
лой и заберите ее. Пришло время 
встретиться со Стальной Леди. От. 
правляйтесь в офис фирмы «На 
ноблоб». Поставьте чемоданчики 
перед начальницей. Послушайте ее 
похвалы и если хотите, выпейте 
шампанского. Потом скажите, что 
попытки уменьшать с помощью на- 
ноформулы конкурентов противо- 
законны и у госпожи Сталь будет 
куча проблем. На вопрос о доказа- 
тельствах покажите ей пробирку с 
наноформулой. Ну что ж, подруга с 
детства баловалась наркотиками, 
и, кажется, добаловалась. Скрути- 
ло ее так, что и не узнать. А вам 
станет известно, что шеф полиции 
уволен за порчу стен в обществен- 
ных туалетах. (Я подозреваю, что 
уволили его не за это, а за ошибку 
в слове «Рик».) 

Г] 


СКОРОСТНОЙ КАНАЛ В ИНТЕРНЕТ 


до 02:00 


$1.49 


СоединеНИе < перВого раза. 
Модемы ЗЗгоБонсх Соахг4ег 33600 &7/с. 
Полный доступ Ко Всеы ресурсам Интернет. 
Люб’ая форча оплаты. 

КерператИвВныое подключение 

пе выделенньгы линия 

на скоростях от 64 до 256 Ке’ит/х. 
Стойыость подключенИя от $399 до $693. 
Еженесячная плата от $399 до $1295- 


неограниченный доступ В Интерыет 
продажа Времени ©’3 аб’онентсвкой 


платы и р=гИстрациИ по $2 в час 
В независИыостИ от вреызНИ суток. 


(095) 792-5-792 
ЬИр:/ /млими.Шоле{ 
Е-тай тт о@Йтпе{ 
метро "Пролетарская" 
ул. Марксистская 34, 


к. 8, 2-й этаж 


колько же всего разработчики нам рассказали об этой иг- 

‚ре! И что она самая хорошая, и что она самая красивая 

и реалистичная. Но вот она вышла и оказалась, мягко го- 

воря, не такой, как хотелось бы. В тексте к первой же заплатке было 
перечислено множество ошибок и неточностей оригинальной вер- 
сии. Это и непроверенные летные модели, и ошибки в искусствен- 
ном интеллекте, и то, что динамичная кампания оказалась слишком 
плоской и нереалистичной. Но зато игра выигрывает за счет графи- 


ки и хорошей играбельности. 


ГРАФИКА ХАХЖЖЖЖХии 
ЖЖХЖЖЖЖЖНИ 
ИГРАБЕЛЬНОСТЬ ЖЖ 


ОБЩИЙ 
РЕЙТИНГ 


Простая, красивая, но 
не очень реалистичная игра. 
Подойдет даже новичкам 


7.6 


Р, 
ТРЕБОВАНИЯ 


С а "ал = 


В отличие от большинства ос- 
тальных симуляторов, в Еигореап 
А Маг практически каждую мис- 
сию выполняет огромное количест- 
во самолетов. Миссии перехвата, 
к примеру, обычно. задействуют 
10-12 истребителей. Самолеты ак- 
куратно выруливают на взлетную 
полосу, строятся на ней стройными 
рядами и готовятся к взлету. Взле- 
тают самолёты парами, и когда 
‘очередь дойдет до вас, главное — 
не задержаться, а тут же рвануть 
вперед, 


оные 
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Если хотите, взлетать можно 
вообще на автопилоте. Автопилот 
‘способен поднять самолет в воз- 
дух, посадить его, преследовать 
противника ит. п. Если вы скачаете 
заплатку, то получите также новую 
возможность — просто удерживать 
текущий курс и текущую высоту. 


Если желаете управлять сами, 
то главное - это не забыть выклю- 
чить тормоза (В). Тяга двигателя 
задается клавишами с 0 по 9, атак- 
же клавишами + (плюс) и - (ми- 
нус). 

С посадкой все обстоит еще 
проще. Выпустите полностью’ за: 
крылки (Е — выпускать, $5 + Е- 
убирать) и шасси (6). Тягу двига: 
теля задайте порядка 30-40 %. Ос- 
торожно коснитесь полосы и вклю- 
чайте тормоза. 

Вернемся к вопросу об автопи- 
лоте. Это очень полезная штука, 
когда вы хотите куда-либо до- 
браться (кстати, клавиши Раде Ир 
и Раде Бомуп используются для ус: 
корения/замедления времени), 
и очень бесполезная и даже меша 
ющая, когда вы куда-то хотите до. 
браться быстро. Например, когда 
вы летите с целью перехватить вра- 
га, в 70 % случаев вы этого сделать 
не сможете — просто не успеете 
После того как прозвучит команда 
возвращаться домой, продолжить 
погоню вы можете только самосто- 
ятельно (количество самолетов, 


которые останутся с вами, прямо 
пропорционально вашему зва 
нию), и уничтожение их уже никак 
не повлияет на результат миссии 
(хотя, проинсталлировав заплатку, 
вы можете тем не менее получить 
неплохой рейтинг за миссию) 
Да и вообще практически во всех 
миссиях лучше пользоваться кла- 
вишами АК + М (следовать до сле- 
дующей встречи). Тогда вы гаран. 
тированно окажетесь в нужном ме- 
сте в нужное время. 

В случае, когда вам нужно бы- 
‘стро взлететь и отбить атаку на ва- 
шу авиабазу, автопилотом нельзя 
пользоваться ни в коем случае 
Пренебрегая правилами безопас 
ности, давайте полную тягу уже 
тогда, когда ближайший перед ва- 
ми самолет отъедет всего на не- 
сколько метров. Уже после взлета 
повернитесь в направлении, с ко- 
торого ожидается атака (посмотри- 
те, куда поворачиваются осталь- 
ные самолеты или сориентируй- 
тесь по карте (М) и компасу (при 
борная панель - 0)), Затем как 


можно быстрее набирайте высоту. 


Если повезет, то к моменту, когда 
вы заметите вражеские самолеты, 
будете с ними приблизительно на 
одной высоте 


В Еигореап Ай М/аг очень важ- 
но не попадаться под вражеский 
огонь. Одно точное попадание 
вполне может уничтожить ваш са- 
молет (или безнадежно испортить 
двигатель). Если вас подбили, 
но самолет сохранил управляе- 
мость, то быстро уходите с места 
боя и поворачивайте в направле- 
нии родного аэродрома. Скорее 
всего, вы до него не дотянете, 
но хотя бы будет не так далеко ид- 
ти пешком, Иногда можно даже со- 
вершить экстренную посадку. Най- 
дите подходящую поляну достаточ- 
ного размера и садитесь (обычно 
‚для того, чтобы самолет с плохо ра. 
ботающим двигателем не терял 
скорость слишком быстро, даже 
садиться приходится на форсаже) 
Если шасси не выходит, то лучше 
катапультируйтесь: посадить само- 
лет на брюхо практически невоз- 
можно. 


Когда на хвосте у вас повисает 
вражеский истребитель, вам об 
этом обычно сообщают по радио. 
Втаких случаях рекомендуется рез- 
ко куда-нибудь свернуть или при- 
менить один из многочисленных 
маневров, заканчивающихся тем, 
что вы повисаете на хвосте против- 
ника, а он удивленно пытается по- 
нять, как же это получилось 
Но когда впереди вас находится 
звено вражеских бомбардировщи- 
ков, готовых в любую секунду 
сбросить свой смертельный груз на 


союзный город, выбор сильно ус- 
ложняется. Я бы посоветовал в та- 
ком случае не особо щадить свою 
жизнь. Тем не менее, никогда в та- 
кой ситуации не летите по прямой. 
Если сможете сбить несколько 
бомбардировщиков и избежать 
вражеских пуль, то уходите куда- 
нибудь и отрывайтесь от преследо- 
вателей. Если патронов много, мо- 
жете, конечно, попытаться повое- 
вать с ними, но это не лучший ва- 
риант: атаковать, когда на вашей 
стороне нет видимого преимуще- 
ства и в атаке нет явной необходи- 
мости, неразумно. 

Весьма приятно в игре сделан 
режим слежения. Клавиши Т и 
НИЕ + Т используются для выбора 
соответственно следующего и пре- 
дыдущего противника, а * (звёз- 
дочка) включает режим слежения. 
Но даже когда включен обычный 
вид из кабины, крестик на краю эк- 
рана четко показывает, в какую 
сторону вам надо повернуть, чтобы 
увидеть противника. При обстреле. 
наземных целей и бомбардиров- 
щиков весьма удобно использо- 
вать увеличение (серый плюс). Со- 
ответственно, серый минус служит 
для уменьшения 


Знайте преимущества и недо- 
статки своих самолетов и самоле- 
тов противника. К примеру, боль- 
шинство германских самолетов 
выигрывали сражение за счет сво- 
ей скорости, а английских — за счет 
высокой маневренности. 

Попытки в одиночку атаковать 
группу «Летающих крепостей» пло- 
хо отражаются на здоровье. Следи- 
те за количеством патронов — если 
вы ввязываетесь в битву с тремя 
вражескими истребителями, а па- 
тронов у вас едва хватит на одного, 


то домой вы уже вряд ли верне- 
тесь. Всегда стремитесь стрелять 
короткими очередями - если вы 
попадете, этого может оказаться 
достаточно, а если промахнетесь, 
то пропадет не так много снарядов. 

Не стреляйте в упор: самолеты 
имеют неприятную привычку раз- 
валиваться прямо в воздухе, 
а столкновение с обломками весь- 
ма неприятно. 


Когда эскортируете бомбарди- 
‘ровщики, не слишком увлекайтесь 
преследованием противника. Кро- 
ме того, стоит помнить, что заме- 
ченная вами группа самолетов вра- 
га может быть только частью его 
воздушной обороны. Очень часто 
во время сражения приходится 
слышать сообщения типа «Вижу 
еще одну группу РМ\/-190А на 1! ча- 
сах!». В таких случаях стоит ре- 
шить, не лучше ли тихо-мирно от- 
‘ступить.Пуск ракет производится 
клавишей В, бомб - В. Просто, по- 
нятно и удобно. Катапультирова- 
ние производится комбинацией 
клавиш АК + В. 


- Знаете, в военной службе 

есть такая вещь — мораль. 

— Мораль?! Что это? Надеюсь, 

это не заразно? 

(Из американского фильма) 

Мораль имеет немаловажно 

значение в игре. Если ваши пилоты 

успешно выполняют задания, если 

потери низки, а воздушные сраже- 

ния заканчиваются в вашу пользу, 

то мораль будет расти. В против- 

ном случае она будет падать. Отсю- 

да следует вывод - чем лучше вы 

действовали в предыдущем зада- 

нии, тем легче вам будет воевать 
в следующем. 


Основная вещь, которую вам 
‘необходимо знать для управления 
эскадрильей — это то, что структура 
Королевских ВВС отличалась от 
структуры ВВС Германии и США. 
Когда вы играете роль английского 
летчика, вас прикрывают два на- 
парника, которые одновременно 
являются вашим авиазвеном. По- 
этому нет разницы, отдаете вы при- 
каз своим напарникам или своему 
звену. В войсках США и Германии 
другая ситуация. Авиазвено там 
состоит не из трех, а из четырех са- 
молетов. А вас прикрывает один 
напарник и два самолета из друго- 
го авиазвена. Приказ этому авиа- 
звену будет, таким образом, вос- 


принят двумя прикрывающими вас 
самолетами, приказ напарнику - 
одним. Иногда такая возможность 
разделить свою группу весьма 
‘удобна, иногда - наоборот. К при- 
‘меру, если вы хотите, чтобы все ва- 
ши самолеты атаковали противни- 
ка, вам отдельно придется отда- 
вать приказ вашему напарнику 
и второму авиазвену. 

Стоит заметить, что когда вы 
является командиром эскадрильи, 
вы отдаете приказы не всем само- 
летам во всех группах, а только ли- 
дерам этих групп. Далее уже сам 
лидер примет решение, как лучше 
выполнить ваш приказ, а в некото- 
рых случаях (особенно если его 
мораль низка) он может вообще 
отказаться что-либо делать. 

Основные приказы таковы: 

Соуегте — приказ прикрывать 
вас. Самолет (или группа) будет 
атаковать всех приближающихся 
квам врагов; 

Епдаде - атаковать. Группа 
разделится на отдельные самолеты 
и ввяжется в битву; 
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ТагдеНаНег — атаковать ис- 
‘требители; 

Тагде{ БотБег$ - атаковать 
бомбардировщики; 

АЧаск ту Загде* — атаковать 
мою цель. Эта команда очень хо- 
рошо работает в паре с Кедгоир 
(перегруппироваться). Если вы 
прикажете напарнику атаковать 
вашу цель, затем после его ответа 
прикажете ему перегруппировать- 
ся, то он после этого будет автома- 
тически атаковать любую выбран- 
ную вами цель. Это позволяет эф- 
фективно управлять командой; 

Ведгоир - перегруппировать- 
ся, то есть собраться вместе; 

'О1бепдаде - отступить. 


Миссии в игре достаточно од- 
нообразны. Например, первая 
кампания при игре за англичан 
(«Битва за Англию») состоит в ос- 
новном из миссий по перехвату 
вражеских бомбардировщиков. 
Реализм происходящего полно- 
стью отсутствует, и именно этим 
‘игра ярко выделяется на фоне об- 
щей серой массы. 

Во-первых, все зависит только 
от вас. Если после взлета вы унич- 
тожили вражеский бомбардиров- 
щик, не успевший сбросить бом- 
бы, и в этот самый момент вас под- 
били, то результат будет такой — 
миссия пройдена, потерян один 
истребитель, уничтожен один вра- 
жеский бомбардировщик. 

Если враги разбомбили цель, 
то миссия считается проваленной, 
даже если вы догнали и уничтожи- 
ли всех врагов (это, правда, не- 
сколько изменено в первой заплат- 
ке). Когда враг атакует ваш азэро- 


‘дром; вы можете просто взлететь 
и тут же приземлиться обратно. 
В результате вражеская атака будет 
отбита при отсутствии каких-либо 
потерь с обеих сторон. Знаменитые 
английские радары способны зара- 
нее предупредить вас об атаке лю- 
‘бого из городов или аэродромов, 
кроме вашего. Поэтому времени на 
взлет для того, чтобы отбить свой 
аэродром, практически не остает- 
ся. 

Также не радует то, что все ос- 
тальные пилоты Великобритании 
в то время, как вы носитесь сломя 
головы с восточного побережья 
'Англии на западный, сидят и потя- 
гивают пиво в пабах, В большинст- 
ве случаев, потеряв полчаса на пе- 
релет, с удивлением обнаружива- 
ешь неподалеку аэродром союзни- 
ков, с которого легко и быстро 
можно было поднять истребители 
на перехват врага. 

Самые интересные миссии 
в игре - миссии, целью которых 
является бомбардировка либо со- 
провождение бомбардировщиков. 
В этих миссиях есть всё — и пре- 
красно смотрящиеся воздушные 
бои, и атака отлично прорисован- 
ных наземных целей, и вражеские 
системы ПВО. 

А самые неинтересные — мис- 
сии по перехвату, заключающиеся 
в том, что враг сбрасывает бомбы 
и летит домой, а вы и несколько 
других самолетов пытаетесь до- 
гнать его и отомстить. Для того что- 
бы успеть вовремя, приходится ис- 
пользовать несколько нереалис- 
тичную  прокруку времени 
(А+ М). 

Перед вылетом внимательно 
посмотрите на список участвующих 
пилотов. Если под вашим руковод: 
ством идут зеленые новички, то Им 
будет лучше дать приказ «Соуег 
пе». Если с вами идут асы, то при 
приближении противника им луч- 
ше приказать атаковать — они сами 
смогут за себя постоять. Вообще 
говоря, всегда полезно знать, мож- 
но ли рассчитывать на остальных. 

На диске с игрой есть очень по- 
лезная вещь под названием «ЕПоНЕ 
зеноор. Начиная играть в какую- 
либо кампанию, очень полезно 
зайти в школу и ознакомиться 
с расположением приборов в сво- 
ем самолете. Также там есть Р!апе 
Сотрапзоп Свам — таблица срав- 
нительных характеристик самоле- 
тов. Вещь тоже очень интересная. 


по ИНтЕРНЕЯ МУЛЬТИМЕДИЙНОЕ 
АМА. АК ИЗДАТЕЛЬСТВО ы 
"АКЕЛЛА" 


Слегкапомятый, но все еще крепкий парень 
Арт Билли проездом из Нью-Йорка в Крыжо- 
поль, попадает в городок Козюльск - столицу 
мирового бильярда.Поскольку Билли-профес- 
сиональный игрок, он решает принять участие 

в соревйяованиях. 
Вам придется пройтис ®Ь помоечным заведе- 
ниям и игорным клубам г.Козюльска и позна- 
комиться с его аборигенами,Вы не 


м о поиграете в бильярд 


Впереди Вас’ждут: % 
* Чумовой сюжетец; 
Только свежие козюЯ 
мые по лучшим фильфа 

й р 
* Эротические сцены и 
*Гремучая смесь бил 
ческого стИму; 


(Впервые в Коз к 
* Великолепная 
= Полноэкраннай у 


* Оригинальная Н!-Е; м 

* Масса фейечек и прикол 
«Аниграф-98» вм 
* Для лиц нем 


ры 
Ч “> 


Весь российский ассортимент 
СО ЯОМ и Учео СО, 
Самые низкие цены 

Выгодные условия для дилеров 
Доставка в регионы 


Сергей Пуриков 


Е1СНТЕВА ЗОЦЧАОВОН: 


$СВЕАМИМ ОЕМОМ$ 


РАЗРАБОТЧИК 


ИЕ 


ИЗДАТЕЛЬ 


`АСИМЗТОП 


ВЫХОД. 


январь 1999 г. 


ЖАНР 


симулятор 


ТРЕБОВАНИЯ 


Р-90, 16 Мб, рек. ЗО-уск. 


ГРАФИКА 


ЖЖЖЖЖАкЖии 


Ел ЗВУК № 


ЖЖАЖЖАЖА 


ИГРАБЕЛЬНОСТЬ 


ЖЖ 


ОБЩИЙ 
РЕЙТИН 


жанра Эитуавог, не реко- 
мендуется начинающим 


7 я З Хорошая радия ‘фанатов 


УСТАНОВКА 


В общем Намег 5диадгоп до- 
статочно неприхотлив. Разве что 
только рекомендуется обновить 
ОнесХ и драйвера видео- и звуко- 
вой платы. Но вот кушать он любит 
К тем 300 мегабайтам, требуемым 
для рекомендуемой установки, 
прибавьте еще порядка 200 мега- 
байт на хранение карты. Кроме то- 
го, при первом запуске любой мис- 
сии на новом театре боевых дейст- 
вий игра будет заниматься созда- 
нием файлов с информацией 
персонально об этом театре. Про- 
цесс этот не быстрый, единствен- 
ное, что могу посоветовать — схо- 
дить на кухню попить чайку. 

Если у вас на компьютере нет 
30-ускорителя, а сам компьютер 
порядка Репйит 200 (или ниже), 
то лучше перед началом полетов 
выключите облака. Они красивы, 
но слишком тормозят саму игру. 


ким потрясением, что они начисто забыли об участии 

в ней Советского Союза. Но это ничего, мы привыкли. 
В этом новом симуляторе представлено по три-четыре самолета от 
каждой из трех стран: США, Англии и Германии. Маловато, конечно, 
и отсутствие некоторых очень известных самолетов весьма удивля- 
ет. Обработка повреждений, полученных самолетом, просто беспо- 
добна - как говорят сами авторы, если в вашем самолете разбили 
форточку, то вы не только заметите это, вы это почувствуете. Так же 
бесподобно показан процесс катапультирования. В качестве мину- 
сов авторы решили добавить весьма слабую возможность полетов 
‘без 30-ускорителя и невозможность полетов с клавиатуры, а также 
некоторую скучноватость самой игры. Здесь нет кампаний и гло- 
‘бальных воздушных сражений, нет рядов «летающих крепостей», 
направляющихся бомбить противника. Миссии кажутся какими-то 
выделенными из общего хода войны, словно пилота не пустили на 


В-. мировая война... Для американцев она осталась та- 


передовую, а отправили служить куда-то в глушь. 


ТРЕНИРОВКА 


Перед настоящим сражением 
лучше потренироваться. Вы може- 
те летать на любом из доступных 
самолетов и отрабатывать на нем 
то, что должен знать каждый пи- 
лот: взлет, посадку, воздушный 
бой, атаку наземных целей и (на 


некоторых самолетах) технику 
сбрасывания бомб и запуска ракет. 
ВЗЛЕТ 


Для начала рекомендуется по- 
любоваться на свой самолет, осмо- 
треть приборы и попытаться к ним 
привыкнуть. Забыл спросить: у вас 
30-ускоритель есть? Если нет, то не 
беспокойтесь об этом, на приборах 
вы все равно ничего не разглядите. 
Если же есть, то осмотр приборов 
осуществляется клавишами Р9 
ИР. 

Если за время, пока вы любо- 
вались пейзажем, двигатель не от- 
крутили пионеры, то запускайте 
его (Е). Затем, если хотите, можете 
включить индикаторы скорости, 
высоты и т. п., как в современных 
истребителях (Н). На всякий слу- 
чай проверьте, выключены ли тор- 
‘моза (В), и выезжайте на полосу. 
Количество оборотов двигателя 
‘регулируется клавишами + (плюс) 
и - (минус), направление — мыш- 
кой (или джойстиком) и клавиша- 
ми ‚ (запятая) - влево, . (точка) — 
вправо и / (слэш) — центровка. 
Не стоит разгоняться очень сильно. 
Вам повезет, если в первый раз вы 
не врежетесь в какое-нибудь из 
‘строений аэродрома (какие спец- 
эффекть!), а потом со спокойной 
‘душой взлетите с ближайшего по- 


ля. Со временем вы, даст Бог, на- 
учитесь рулить и на земле, и в не- 
бе. Не забывайте о закрылках (Е — 
выпустить и $ВН% + Е - убрать) 
ио шасси (6). 


ПОСАДКА 

Как это ни парадоксально, 
но приземлиться легче, чем взле. 
теть. Разбить самолет при посадке 
в Ромег 5диадгоп практически не- 
возможно. По инструкции реко- 
мендуется войти в стандартную 
схему движения над аэродромом 
и затем только опуститься на поло- 
су. На практике это выглядит так: 
вы идете над полосой, пролетаете 
вперед, затем через некоторое 
время поворачиваете на 90 граду- 
сов вправо (влево) и летите в этом 
направлении. Этот участок называ- 
ется «ВН (1еН) Сгоззуипа». Затем 
вы еще раз поворачиваете вправо 
(влево) на 90 градусов и на этот 
раз идете параллельно полосе, 
но в обратном направлении. Этот 
участок носит название «ВОР 
(1еЯ) Ромилмипд». Предпоследний 
‘участок (еще 90 градусов вправо 
(влево)) называется «ВОВЕ (1еН) 
Вазе». Затем остается только в по- 
следний раз вовремя повернуть, 
В конце маневра вы вновь оказы- 
ваетесь перед полосой. Если дис- 
петчер разрешит посадку, вы со- 
вершаете ее, если нет, то уходите 
на второй круг (повторяете ма- 
невр) 

На деле не стоит забивать этим 
голову. У васесть пулемет, поэтому 
можно садиться в любое время на 
любую полосу. Все как обычно — 
двигатели на 15-20 %, закрылки, 
шасси, нос вверх. Следите, чтобы 


‘скорость не-превышала приблизи- 
тельно 200 миль. Тормоза включа- 
ются клавишей В (ее нужно за- 
жать). 


ВОЗДУШНЫЙ БОИ 

Итак, ваш начальник, сев 
в один из лучших истребителей 
противника, предлагает немного 
пострелять. Патроны будут мало- 
мощными, так что ни вам, ни про- 
тивнику ничего не грозит. 

Для начала требуется узнать, 
где же находится враг. Если хотите. 
реализма, то он где-то неподалеку 
от вас - крутитесь и ищите, Замети- 
те вы его только тогда, когда он 
начнет методично отстреливать 
двигатели вашего самолета. Так 


что жмите М (карта) или $ + М 
(увеличенная карта) и смотрите. 
Желтый самолет -— это вы, крас- 
ные — враги, зеленые — союзники 
(их вэтой миссии нет). Затем вклю- 
чите радар (АК + М) и настройте 
его дальность (В). Последний 
штрих — включение режима слеже- 
ния на противника (Т). Теперь спо- 
мощью клавиши Е1 вы будете пере- 
ключаться между видом вперед 
и следящим видом на противника. 

Враг не подозревает о вашем 
присутствии, поэтому аккуратно 
заходите ему в хвост. Подкради- 
тесь поближе и обработайте его из 
пулемета. Если он выживет, то нач- 
нется типичная «собачья схватка». 
Аккуратно висите у него на хвосте, 
временами постреливая. 

Если воздушный бой вызывает 
некоторые проблемы, то посмот- 
рите описание основных воздуш- 
ных маневров в статье «Рупа Согрз 
9014» в № 5 «Игромании» за 1998 
год, а также раздел «Техника воз- 
душного боя» ниже. 


НЕЕ аиет тож сне заити 
АТАКА НАЗЕМНЫХ 
ЦЕЛЕЙ 

В этой миссии ваш самолет бу- 
‘дет вооружен ракетами. Прибли- 
зившись к цели, выберите ракеты 
в качестве оружия (4) и открывай- 
те огонь (Епёег). Выживших врагов 
обработайте из пулемета. Учтите, 
уничтожить нужно вовсе не аэро- 
дром и не близлежащий порт. По- 
смотрев на карту (5: + М), опре- 
делите, где именно находится вра- 
жеская техника, и летите туда. 


СБРОС БОМБ 

Выберите в качестве оружия 
бомбы (5) и сбросьте их на враже- 
скую цель (для включения вида 
вниз несколько раз нажмите Е7, 


при этом самим самолетом будет 
управлять автопилот). Откройте 
бомболюки (0) и сбросьте бомбы 
(Егчег). Это, пожалуй, самый 
сложный этап тренировки. 


СБРОС БОМБ ИЗ 
ПИКИРОВАНИЯ 

Тут все несколько проще. Дож- 
дитесь момента, когда вы находи- 
тесь практически над целью, и рез- 
ко нырните вниз. Бомбы бросаются 
из пикирования все той же комби- 
нацией клавиш (5, Епфег). Удачи! 


Миссии в АдМег 5диадгоп за- 
ранее созданы. Лично я предпочи- 
таю динамичную — кампанию, 
но о вкусах не спорят. Миссий до- 
статочно много, обо всех не рас- 
сказать, да и не нужно это — иначе 
не придется вам постоянно пере- 
живать ту бурю чувств, возникаю- 
щую в душе, когда на обратном пу- 
ти на вашем изрешеченном пулями 
самолёте из облаков впереди нео- 
жиданную выныривают несколько 
«Мессершмиттов». Прохождение 
миссий сильно усложняется, если 
у вас выключена опция «зНо\у еп- 


А 
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ету айсга оп пар» — в этом слу- 
чае вы не будете видеть располо- 
жение техники и самолетов про- 
тивника. На карте будут проставле- 
ны навигационные точки, которые 
вам надо будет пересечь, а все ос- 
тальное - дело уже вашей интуи- 
ции. Пожалуй, этот вариант наибо- 
лее интересен: ну какой смысл ис- 
кать вражескую подводную лодку, 
если заранее точно известно, где 
она находится? 


Если же эта опция у вас вклю- 
чена (по умолчанию это именно 
так), то вы без проблем с самого 
начала сможете увидеть на карте 
цель вашего задания. Если вам на- 
до отразить вражескую атаку, то вы 
увидите вражеские самолеты, если 
надо разбомбить аэродром про- 
тивника, то вы увидите обведен- 
ные ромбиками цели. Проблем 
у вас не будет 

Если вам струдом удается про- 
тивостоять большому количеству 
самолетов противника, то попро- 
буйте сначала поиграть в «5сгат- 
Ые», то есть сразиться в одиночку 
против большого числа вражеских 
самолетов. Когда вы научитесь 
нормально по ним попадать, воз- 
вратитесь к миссиям. 

На будущее хочу посоветовать: 
не ввязывайтесь в лишние схватки, 
проблем у вас и без них будет мно- 
го. Зачастую противник рад бы 
пролететь мимо, но когда вокруг 
начинают свистеть ваши снаряды. 
сами понимаете. 


У каждого самолета есть свои 
сильные и слабые стороны. И каж- 
дый пилот должен знать, на что 
‘способен (и не способен) его само- 
лет. Успехов! 
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вттотнынь шек отишаяе 
АМЕРИКАНСКИЕ 
САМОЛЕТЫ 
В-176 Нутад Ро“гез$ 

Этот самолет целиком и полно- 
стью оправдывает свое название, 
а несколько их, летящих плотным 
слоем, вообще представляют со- 
бой очень опасную цель даже для 
опытных пилотов. У «Летающей 
крепости» четыре двигателя, 
но она вполне способна летать да- 
же на двух. Основная цель — высо- 
коточная бомбардировка с боль- 
шой высоты при высокой дальнос- 
ти полета. Многие истребители 
с трудом состязаются с В-176 хотя 
бы по причине того, что «крепость» 
летит на очень большой высоте. 
‘Самолет очень стабилен и спосо- 
‘бен сохранять управляемость даже 
при больших повреждениях 
Р-38) ЦаВЧпа 

Это совсем неплохой двухмо- 
торный самолет. В руках професси- 
онала он превращается в очень 
мощное оружие. Плюсы его в том, 
что он очень хорошо работает на 
низких высотах, способен лететь 
без одного двигателя, обладает хо- 
‘рошим обзором и хорошей защи- 
щенностью кабины. Кроме того, 
на минимальной скорости и при 
выпущенных закрылках он спосо- 
бен разворачиваться практически 
на месте. С другой стороны, в нор- 
мальных условиях самолет разво- 
рачивается медленно по сравне- 
нию с легкими истребителями. 
При пикировании самолет очень 
быстро набирает высоту и часто те- 
ряет при этом управление, разва- 
ливаясь в воздухе. 
Р-510 Миз{апд 

На этом небольшом одномо- 
торном самолете установлен дей- 
ствительно мощный двигатель. 
И за это его любят и боятся одно- 


временно. Он очень хорош для 
профессионалов и несколько опа- 
сен для новичков, Даже взлет на 
нем - не такое простое занятие. 

Самолет одинаково хорошо 
ведет себя на любой высоте, а на 
высоте в 30 000 футов является не- 
превзойденным. Он обладает до- 
статочно хорошей маневренностью 
и аккуратными пушками. В тоже 
время он нестабилен на малой ско- 
рости и нередко сваливается 
в штопор. 


АНГЛИИСКИЕ 
САМОЛЕТЫ 
Гапсаз1ег МК-И 

Рабочая лошадка английского 
арсенала. Этот самолет не очень 
юркий и не слишком быстрый, зато 
поднять на себе он может больше, 
чем какой-либо другой. В отличие 
‘от американского аналога — «Лета- 
ющей крепости» - «Ёапсамег» не 
обладает такой точностью прице- 
ливания, что компенсируется воз- 
можностью доставить в два раза 
больше бомб. «Гапсазфег» защи- 
щен десятью пулеметами и доста- 
точно крепок 
'Моздийо 

Этот самолет сочетает в себе 
качества бомбардировщика и вы- 
сокоскоростного истребителя. Да- 
леко не каждый может догнать 
«Москита», а бомб на себе он мо- 
жет тащить столько же, сколько 
«Летающая крепость». Самолет до- 
статочно надежен, но сложен в уп- 
равлении, 
5рИйге 

Этот истребитель прекрасно 
зарекомендовал себя на низких 
скоростях — поворачивается он бы- 
‘стрее, чем любой другой. Пробле- 
мы начинаются тогда, когда нужно 
нырнуть вниз или набрать высоту, 


В этом он-уступает большинству 
‘других самолетов. Попытки манев- 
рировать на больших скоростях 
иногда приводят к тому, что само- 
лет вынужден продолжать путь от- 
дельно от своих крыльев. Таким 
образом, для того, чтобы на этом 
самолете выиграть сражение, 
не нужно слишком сильно разго- 
нЯться. 
Турпооп МК-1В 

Инженеры, создававшие этот 
самолет, думали, что они работают 
над новым истребителем. Но когда 
самолет стали испытывать, выяс- 
нилось, что никакой это не истре- 
битель, а обычный ударный само- 
лет, Впрочем, скорее не обычный, 
а замечательный самолет, способ- 
ный поднять на себе достаточное 
количество ракет или бомб, чтобы 
с первого захода разгромить лю- 
бую цель. А в воздушном бою он не 
‘очень хорош. Самолет лучше всего 
ведет себя на средних высотах, 
на малой высоте его скорость 
падает. 


САМОЛЕТЫ 
Ри/-190А. 

Не такой быстрый и мощный, 
как остальные, этот самолет отли- 
чается отличной маневренностью, 
которая делает его действительно 
сложной мишенью. В качестве во- 
оружения он способен нести раке- 
ты и эффективно поражать назем- 
ные цели. Двигатель охлаждается 
воздухом и, таким образом, менее 
уязвим для вражеских атак. Один 
из его недостатков — ограниченная 
зади видимость. 
м-88А4 

Основной бомбардировщик 
Германии (по крайне мере, в этой 
игре). Медленный, неповоротли- 
вый и не способный нести на себе 
большое число боеприпасов. От- 
личная цель для вражеских истре- 
бителей. Охраняется всего тремя 
пулеметами - если вам придется 
управлять таким, попытайтесь лю- 
бой ценой избежать лишних 
встреч. 

Ме-262А 

«Мессершмитт» появился уже. 
ближе к концу войны (если быть 
точным, в 1944 году). Это первый 
реактивный истребитель, приня- 
тый на вооружение Германией. Его 
основное преимущество — ско- 
рость. Он способен быстро набрать 
высоту, уходя от вражеского пре- 
следования, или выпустить ракеты 
(бомбы) и скрыться прежде, чем 
союзники развернут свои пулеме- 
ты. С такой скоростью пилоту 
«Мессершмитта» нечего боятся! 


ТЕХНИКА 
ВОЗДУШНОГО 
БОЯ 
О маневрах, используемых 
в воздушном сражении, написаны 
книги, основные из них обычно 
приводят в руководствах к симуля- 
торам, да и наш журнал, было вре- 
мя, писал о них. Повторяться не бу- 
ду, скажу только, что основной ма- 
невр, который часто будут исполь- 
зовать противники, это «петля» 
Поэтому, если видите врага, резко 
ныряющего вниз, то будьте готовы 
к тому, что он, набрав скорость, 
попробует сделать «мертвую пет- 
лю» и сесть вам на хвост. Впрочем, 
иногда противник ныряет вниз 
< выключенным двигателем, рас- 
считывая на то, что вы нырнете за 
ним, наберете скорость и пронесе- 
тесь мимо, а он спокойно изреше- 
тит вас сзади, Ну и на закуску обыч- 
ный совет: когда уходите от врага, 
не летите прямо, а постоянно мане- 
врируйте. 


Если вам приходится очень ту- 
го, то иногда помогает следующий 
маневр: снизьтесь до высоты бук- 
вально в несколько метров. Умень- 
шите мощность двигателей до 
20-25 %. А теперь начинайте быс- 
тро поворачивать в какую-либо 
‘сторону, затем обратно - есть ве- 
роятность того, что враг не рассчи- 
тает высоту и скорость и пропашет 
землю крылом, что, естественно, 
губительно. Особенно хорошо этот 
маневр удается в холмистой мест- 
ности. 

Когда летаете на «Летающей 
крепости» (или подобном тяжелом 
бомбардировщике), не забывайте, 
что количество патронов у каждого 


из пулеметов свое, и перетаскивать 
‘боезапас нельзя. Поэтому, если вы 
всех противников будете ловить на 
один (например, хвостовой) пуле- 
мет, то патроны в нем скоро кон- 
чатся, а вы останетесь без одной из 
важнейших огневых точек. 

Стреляйте с близкого расстоя- 
ния. Это весьма сложно при погоне 
за вражеским истребителем, 
но все-таки пытайтесь. Иначе 
большинство патронов будут по- 
трачены впустую и после трех-че- 
тырех схваток вы останетесь с пус- 
тым боезапасом. 

При атаке противника, если 
есть возможность, стреляйте по 
двигателю, по крыльям или по ка- 
бине пилота. В крыльях располо- 
жены топливные баки, при взрыве 
которых самолету обычно стано- 
виться плохо. Кстати, однажды бы- 
ла замечена замечательная карти- 
на: после обстрела тяжелый враже- 
ский бомбардировщик лишился 
крыла. Но, даже вертясь в воздухе 
и падая, он умудрялся палить в ме- 


ня из хвостового пулемета. Вот что. 
значит желание отомстить. 

На самолетах, прекрасно себя 
чувствующих на большой высоте, 
‘для того, чтобы оторваться от про- 
тивника, зачастую достаточно на- 
брать высоту. Мало кто решится 
состязаться с вами на высоте 
в 30 000 футов. Скорее всего, враг 
просто развернется и полетит ис- 
кать более сговорчивую цель. 

И последнее: если ничто дру- 
гое не помогает, то уменьшите уро- 
вень сложности (5КИ!) в меню «Ор- 
боп5» 
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50 ЛЕТ ОВАЛОВ 
Что ни говори, а «Наскар» — 
странный вид спорта. Полвека су- 
ществовать на американском кон- 
тиненте, «задвинуть» по популяр- 
ности в Штатах «Формулу» и даже 
соревноваться в’этом с «Инди» — 
поверьте мне, такое удается редко. 
Было бы удивительно, если бы этот 
весьма спорный вариант автосо- 
ревнований не нашел бы своего 
виртуального воплощения. Шесть 
лет компьютерный «Наскар» был 
прерогативой Раругиз и вездесу- 
щей ета. Что же привнесла Еес- 
‘гоп Ай$ в этот достаточно кон- 
сервативный жанр? Как ни стран- 
но, не только красивую графику, 
подобающую музыку и мощные 
видеовставки, но и динамизм вку- 
пе с напряженным действием. 
А также «попсовость» и упрощен- 
ность. Но обо всём по порядку 


МАЗСАВ с индексом '99 оттан- 
дема мета-Раругиз был не очень- 
то уж и обласкан публикой и прес- 
сой. И неудивительно — жесточай- 
ший регламент и «честная», 
не прощающая ошибок физика по 
душе немногим. Да и с момента 
выхода первой части игрушка 
практически не изменилась в визу- 
альном плане и, как следствие, 
давно перестала быть откровени- 
ем. К тому же (вижу, отдельные 
фанаты уже’ достают кирпичи), 
МАЗСАВ на нашей с вами родине 
«несколько» непопулярен. Причин 
тому много. Во-первых, все те же 
овалы, как ни крути. Да и регуляр- 
ностью освещения соревнований 
мы пока похвастаться не можем — 
один, мягко говоря, не всем до- 
ступный канал с «плюсом» после 
‘аббревиатуры ситуацию вряд ли 
‘исправляет. Со спутниковым теле: 
видением тоже проблемы - Еи: 
гобро( «американцев» не очень 
чествует, а перспектива смотреть 
гонки в прямом эфире Е5РМ в четы- 
ре часа ночи как-то не очень раду- 
ет. А вотв США (хм, а где же еще?) 
МА$САК действительно безумно 
популярен. Чем это объясняется? 
Сложный вопрос. «День грома» — 
фильм, конечно, хороший, 
но в жизни все выглядит совсем не 
так, как на экране. Монотонное 
многочасовое' накручивание про- 
тив часовой стрелки с практически 
полным отсутствием хоть какого-то 


разнообразия может и надоесть. 
Хотя надо согласиться, что столк- 
новения и, как следствие, аварии 
там ещё те. Интересно, а не ради 
последних ли все это наблюдается? 
Своего рода «цивилизованные» 
гонки на выживание. Только вот 
весело все это лишь со стороны, 
а не когда сам сидишь за рулем. 
Пусть даже и перед экраном мони- 
тора. 


«РЕВОЛЮЦИЯ» 

К черту графику и традиции. 
Просмотрев свои рецензии за по- 
следнюю пару месяцев и обнару- 
жив, что «разбор пациента» всегда 
начинался с нее, родимой (нет, 
речь не об «огненной воде»), ужас- 
нулся. Да не в титрах и спецэффек- 
тах дело, а в том очень странном 
критерии под названием игра- 
бельность. Тем более, что графика 
‘обычно тоже есть (впрочем, к это- 
му ‘вопросу мы еще вернемся) 
А воттотсамый неуловимый дате- 
р!ау нас постоянно беспокоит, и от. 
нюдь не меньше, чем Гондурас 
Петьку. 

Первое появление МАЗСАВ на 
тогда еще в большинстве своем 
14-дюймовых экранах вызвало жи 
вой интерес публики. Подумать 
только, $УСА-графика! Магичес 
кие цифры 640х480! «Настоящие 
гонки», и это после Тезё Опуе 3 
и первого Сгап@ Рих! Культурный 
шок и падающая челюсть. Неуди 


вительно, что игразмоментально, 
стала популярна в нашем отчестве, 
где о таком развлечении, как «На- 
скар», слышали лишь краем уха. 
Можно сказать, что это была в чем- 
то даже культовая вещь — сложно 
найти фаната автогонок, который 
в те веселые времена стрельбы по. 


«Белому Дому» имел бы доступ 
к компьютеру и не взглянул бы хо- 
тя разочек на произведение Ра- 
ругиз. А вот вторую часть покупали, 
скорее, по привычке — мы уже бы- 
ли обласканы не только красивыми 
(Мее {ог 5рееф тому пример), 
но и весьма сложно-профессио- 
нальными (Сгапа Рих 2, родимый) 
автосимуляторами. И не изменив- 
шаяся за три года графика выгля- 
дела форменным издевательст- 
вом, МАЗСАВ '99 вообще сопро- 
вождался мощным мычанием и по- 
мидорами - от предельно 
усложненной игры с явно за уши 
притянутой поддержкой трехмер- 
ных ускорителей уже основательно 
попахивало. К тому же авторы на- 
прямую сознавались во вторичнос- 
ти сего продукта, обещая нововве- 
дения лишь в МАЗСАЕ 3. Зато, пока 
большинство игроманов плева- 
лись и ругались, фанаты ликова- 
Ли - так полно и точно воспроизве- 
сти динамику поведения автомо- 
биля и регламент каких-либо со- 
ревнований не удавалось пока 
никому 

Но по законам жанра (или все- 
таки старика Мерфи?) такая ситуа- 
ция не могла длиться вечно. В кон- 
це концов все-таки должен был по- 
явится «большой дядя», бросить 
взгляд на толпу поклонников 
МАЗСАВ, не переварившую про- 
дуктот егта из-за излишней слож- 
ности, и произнести классическое: 


«У-у-у, как’ всё запущено.» Вот 
в роли такого дяди и`выступила 
большая и богатенькая Неснопс 
'АП5, решив примирить всех «оби- 
женных и оскорбленных». За осно- 
ву взяли мощный графический 
движок, пригласили в качестве 
консультантов знаменитых в про- 


шлом гонщиков, озвучивание по. 
ручили профессиональному дик 
тору, для саундтрека подобрали 
парочку неплохих Нага’п’Неаму ко- 
манд. Словом, постарались сде- 
лать игру как можно более яркой 
и увлекательной. А самое глав- 
ное — значительно упростили про- 
цесс, добавив то, чего так хотела 
общественность, и избавились от 
мусора 

К сожалению, в разряд послед- 
него попало очень много весьма 
интересных для истинных фанатов 
(но навевающих скуку на прочих) 
вещей. До предела упростив возню. 
с настройками и телеметрией, ЕА 
5роп$ сосредоточилась на звуко- 
визуальной части, не забыв сде- 
лать симулятор максимально ди- 
намичным и интересным для но- 
вичка, впервые заглянувшего 
в мир вполне серьезных соревно- 
ваний. Тот самый Саг $ейир элемен- 
тарен до аскетизма, зато графичес- 
кой реализацией работы механи- 
ков во время рИ-5{ор’а можно про- 
сто любоваться. 

Здесь и проявляется основная 
черта игры — все должно быть ясно. 
и наглядно. 

Пострадала ли от такого под- 
хода вечно забытая играбель- 
ность? Ой, не знаю. Мне лично эта 
некая аркадность по душе — играть 
‘стало проще и веселее. Конечно, 
как старому фанату, не хватает 
множества весьма полезных функ- 


ций, нозза то ощущение динамики 
и скорости, которое дарит МА$САЕ, 
Вемооп, я готов простить мно- 
гое. По сути, гонка представляет 
собой сплошной «уход от столкно- 
вений», лавирование между бор- 
тиком трека и машинами против- 
ников, не дающее игроку никакой 
поблажки в виде хотя бы секундно- 
го отдыха. И даже сделав соперни- 
ка абсолютно тупым, завершить 
гонку весьма и весьма непросто. 
Зная наизусть трассу, предел зано- 
<а и тормозной путь, нельзя рас 
слабляться ни на мгновение. Со- 
кратив длину соревнований до 5 
процентов от реальной, у вас есть 
неплохой шанс придти в числе ли- 
деров. С десятой или двадцатой 
попытки 

Когда же мне удалось выиг- 
рать трехчасовую гонку в Ричмонде. 
после 4 дней постоянных трениро- 
вок, я чувствовал себя, как мини- 
мум, Андрети-младшим. Аркада 
аркадой, но когда тебя подрезают 
и неминуемый удар о борт частич- 
но блокирует правое переднее ко- 
лесо, когда ни стого ни ссего начи- 


нает течь масло, «клинит» четвер- 
тую передачу, а шина взрывается 
на обломке заднего спойлера како- 
го-то недоумка, когда, поцарапав 
машину, но все же протиснувшись 
через неимоверную свалку к пит- 
лейну, понимаешь, что механики 
не только не успели заранее рас- 
чехлить новый комплект резины, 
но и умудрились не до конца ее 
привинтить.. 

Именно тогда, стоя в боксах, 
наблюдая за проносящимися мимо 
машинами конкурентов и осозна- 
вая, что подиум тебе уже никак не 
светит, понимаешь, что и этот 
странный и с виду такой простой 
«овальный» вид спорта может 
быть действительно интересен 
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сиво» 
Вот и добрались мы до обе- 
щанного разговора о графике. Ну 
что ж, со всей уверенностью могу 
сказать: «Революция» отменяется. 
М ед фог $реед 3 может спать спо- 
койно». Как ЕА ни старалась пере- 
плюнуть свою детище, с прискор- 
бием сообщаю, что ей это не уда- 
лось. Нет, движок красив и даже 
в меру потрясающ (особенно по 
сравнению со старичком от Ра- 
‘ругиз), только вот все свои лавры 
он получает немного за другое. Ко- 
нечно, в визуальном плане в играх, 
имитирующих реальные соревно- 
вания, особенно не разгуляешься — 
треки настоящие, со всеми вытека- 
ющими последствиями. Ну не по- 
ставишь же ты на трассе несущест- 
вующий водопад или церквушку! 


А вот сделать стадион и окружаю- 
щие здание ‘более или менее подо- 
бающими можно. Но, впрочем, 
и средние объекты, и «так себе 
задники» с лихвой окупаются про- 
сто великолепными моделями 
транспортных средств. Такого пока 
еще не было нигде. И даже Сгапд 
Тоипд с его прозрачными стекла- 
ми и вращающим головой водите- 
лем явно смотрится несколько от- 
ставшим от своего относительного 
коллеги. Разумеется, единствен- 
ный приемлемый для такого случая 
вид - созерцание своего болида 
«сверху-сзади». Несколько не- 
спортивно, зато красиво и нагляд- 
но - обзор не загораживается за- 
щитными решетками и дугами бе- 
зопасности, а «виртуальные руки» 
на руле не пугают своей условнос- 
тью. Впрочем, вполне возможно, 
что и наш разговор о визуальном 
мире игры является некой условно- 
стью. Приготовьтесь, речь пойдет 
о них самых, о системных требова- 
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ниях. Тазсамая челюсть, которая 
упала пять лет назад, не дает мне 
покоя до сих пор. С содроганием 
вспоминаю о том, как после пере- 
хода со старой «четверки» на но- 
вый сотый «пень» в конце уже да- 
лекого 1995 я вдруг осознал, что 
$УбА-режим «Наскара» тормозит 
и на этой, по тем временам безум- 
но мощной машине. И это при том, 
что Раруги создавали свою игру, 
когда первые «четверки» только- 
только входили в обращение, 
а 3860Х для дома был пределом 
мечтаний! Разумеется, все в этой 
жизни относительно, но, посмот- 
рев на последние игры из серии 
МАбСАВ, начинаешь всерьез ду- 
мать, что «тормознутость» — это не 
только наследие старого движка, 
но и характерная черта всех произ- 
ведений на эту тему, Ну, скажите 
мне, с какой стати ЕА, уж точно не 
имеющая никакого отношения ни 
к Раругиз, ни к трем предыдущим 
«Наскарам», выпустила нечто 
столь тяжеловесное? Подразуме- 
валось, что игра должна полно- 
стью воспроизводить безумную 
‘скорость гонки. Как бы не так! В ре- 
дакции не нашлось ни одного ком- 
пьютера, способного без заметных 
«тормозов» потянуть 800х600 со 
всеми включенными опциями, Ко- 
нечно, красота требует жертв, 
но не такая и не таких! 
ФИЗИКА (КУДА УЖ 
БЕЗ НЕЕ) 

По традиции, в настройках уп- 
равления существуют два режима 
«аркадный» и «симуляторный». 
Первый рекомендуется для всех, 
кто впервые присоединился к тай- 
ному братству фанатов «Наскара» 
и/или познает сей мир исключи- 
тельно за клавиатурой или геймпа- 


дом. Второй позволяет полнее 
ощутить все «тяготы и лишения» 
юного пилота неуправляемого бо- 
лида. По сложности, конечно, 
не МАЗСАВ '99, но уже близко. 
Для любителей дальнейших экспе- 
риментов существует, кстати, тре- 
тий режим, позволяющий «вруч- 
ную» улучшить сцепление с доро- 
гой, прижимную силу или мощ- 
ность двигателя. Самое забавное, 
что все эти параметры можно из- 
менить и в обратном направлении, 
т.е. ухудшить даже относительно 
«реалистичного» режима. Что это? 
‘Спецзаказ для любителей труднос- 
тей? Вообще говоря, с настройками 
‘или без них физическая модель иг- 
ры весьма и весьма мощная. Даже 
обсчитывает отдельно каждое из 4 
колес, что стало особенно модно 
в последнее время. Механизм 
‘сцепления с дорогой проработан 
достаточно четко, да и система по- 
вреждений вносит некое разнооб- 
разие (впрочем, и здесь не обо- 
шлось без «аркадного» режима). 
Что же касается второго козы- 
ря МАЗСАВ ‘99, то здесь его идей- 
ный «революционный» соперник 
немного сдает позиции, Во-пер- 
вых, регламент соревнований со- 
блюден не полностью. Конечно, 
тренировка, квалификация и сама 
гонка вроде бы на месте, но не 
только нет хоть какого-то намека 
на временные ограничения во вре- 
мя подготовки, но и столь люби- 
мый М/агт Ур задвинут во всю ту 
же Тгамтд, доступную, кстати, 
на любом этапе подготовки к со- 
‘ревнованию. О выборе комплекта 
резины для квалификации и сво- 
бодных заездов вообще не может 
идти речи. Зато всего, что касается 
треков и водителей, в игре полно. 
Есть даже небольшая внутренняя 


энциклопедия с историей каждого, 
овала и пилота. Для знатоков прак- 
тически полностью воссоздан стар- 
товый ряд сезона 1998 года, со все- 
ми новичками и изменениями в со- 
ставах команд, Плюс 6 легендар- 
ных пилотов вроде Ричарда Петти 
(/СНаг4 Рену) и Бобби Аллисона 
(ВоББу А!зоп). Впрочем, для боль- 
шинства эта информация не несет 
никакой смысловой нагрузки - со- 
гласитесь, побыть в шкуре Кейла 
Ярбору (Са Уагрогоидв) интерес- 
но лишь тогда, когда хотя бы зна- 
ешь, кто он такой или чем он 
знаменит. 


только Е] 
ВЕНТИЛЯТОРОВ 

В смысле, Гог Рапз Оп? Что ж, 
может быть и так. Впрочем, воз- 
можно, что МАЗСАВ Вемо\ оп все- 
таки станет прорывом, добавив- 
шим армии серьезных автосимуля- 
торов новых сторонников, как это 
сделала, например, Рогтша 1 от 
Р5удпо$5 на 5опу РМаубаюп. Мне. 
бы этого хотелось. Игра получи- 
лась достойной и на редкость ди- 
намичной. ЕА умудрилась здорово 
разнообразить весьма скучный 
процесс. Музыка, видеовставки, 
телеинтервью, местами даже ори- 
гинальные замечания диктора со- 
здают некий общий стиль, который 
захватывает надолго и подчиняет 
себе даже не фанатов гонок. А по- 
клонники серьезных симуляторов 
тоже остались довольны. Если не 
самой игрой, то хотя бы размыш- 
лением о том, что Раругиз придется. 
сделать МАЗСАВ 3 действительно 
революционным, ведь в лице Ве\- 
оийоп у них появился весьма серь- 
езный конкурент. И простите за не- 
вольный каламбур. 


СОВЕТЫ 

Игра содержит уйму тонко- 
‘стей, так что советов набралось до- 
‘статочно много. Приведу лишь ос- 
новные. 

Во-первых, так как вас ждет 
постоянный (за редким исключе- 
нием) поворот налево, то для до- 
стижения максимальных результа- 
тов очень рекомендую обзавестись 
рулем и педалями. Если же это 
весьма затруднительно, то не стес- 
няйтесь включать в опциях аркад- 
ный режим управления — поверь- 
те, играть при помощи руля намно- 
го легче, чем даже с очень хоро- 
шим джойстиком, так что все 
недостатки клавиатуры приходится 
компенсировать облегчением фи- 
зической модели. 

Во-вторых, вам придется при- 
выкнуть к некоторой ограниченно- 


‘сти автомобиля класса 5юск Саг, 
‘связанной со спецификой соревно- 
ваний. Выражается она в жестко 
фиксированном радиусе вращения 
руля (так легче выдерживать стро- 
го определенный угол поворота) 
и в очень «мягкой» тормозной сис- 
теме (чтобы меньше стирать рези- 
ну и более плавно регулировать 
скорость). Из-за этого часто непра- 
вильно рассчитываешь свои силы, 
и свиду обычная ситуация закан- 
чивается весьма плачевно. Так что 
поначалу для каждой трассы при- 
ходится самому узнавать режим 
движения и предел, который мо- 
жет выдержать машина до столк- 
новения с бортом. 


Если вы играете честно и не за- 
были включить повреждения, 
то изо всех сил старайтесь избегать 
прямых контактов, особенно пе- 
редними колесами - их очень быс- 
тро заклинивает, Если же удара не 
миновать, касайтесь машины про- 
тивника или ограждения только. 
полным боком. В таких случаях, 
кстати, во избежание заноса лучше 
вообще не тормозить. 

Лучший способ пройти пово- 
рот — это заранее сбросить газ, ане 
жать на тормоз в последний мо- 
мент. Это факт, и спорить с ним 
бессмысленно. 

Каждый овал по-своему уни- 
кален, так что постарайтесь найти 
подобающий скоростной режим 
для каждого из треков. Для дости- 
жения максимальных результатов 
приходится проходить все поворо- 
ты на пределе, когда при выходе из 
заноса вы не достаете до борта 
буквально несколько сантиметров, 
и подобная информация никогда 
не помешает. Поэтому старайтесь 
бросать взгляд на спидометр и за- 


поминать, при какой максималь- 
ной скорости вам удается чисто 
пройти тот или иной участок, 

'Обсчет всех четырех колес то- 
же играет весьма важную роль, так 
что и не старайтесь тормозить, ког- 
да вас частично вынесло с полотна 
трека на боковую дорожку с дру- 
гим покрытием - занос практичес- 
ки гарантирован. Разное сцепле- 
ние, как-никак 

Следите за тем, как изнашива- 
ются колеса, не игнорируйте воз- 
можность сменить только правый 
бок - это не «Формула», здесь мак- 
симальное количество механиков 
строго ограничено и замена рези- 
ны происходит по очереди. 


АЕ 
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Также не забывайте, что бак 
можно наполнять не до конца — во 
время альтернативного режима за- 
правки просто нажмите на газ, ког- 
да горючего будет достаточно для 
завершения гонки. Кстати, обычно 
после предупреждения из боксов 
о том, что топливо подходит к кон- 
цу, у вас все-таки его хватает на 
один-два круга (в зависимости от 
трека). 


Да, и напоследок: постарай- 
тесь не превышать скорость при 
въезде на пит-лейн. Ни к чему хо- 
рошему это не приводит. 


_—-” ЗЧРЕВЕКЕ 


МОВЬЕО СНАМР!ОМ$НР 


МТев1ог 
Еесгопс Аз ] 
март 


ТРЕБОВАНИЯ Р-133, 16 Мб, рек. 
ИКА 


9 2 'Новая звезда — новый 
стандарт 
О 


ИСКЛЮЧЕНИЕ 

Согласитесь, такое бывает до- 
вольно часто — считаешь какую-то 
вещь непревзойденным хитом, 
минимум раз в неделю играешь 
в нее и расставаться вроде бы не 
собираешься. И тут вдруг появля- 
ется нечто, нагло смешивающее 
твое представления о жанре вооб- 
ще, заставляющее забыть все то, 
что восхищало до сих пор. Но про- 
ходит время, и возвращаешься 
к «старичкам», безжалостно унич- 
тожая предмет твоей недавней ра- 
дости. 


С биреже \М/ой4 Сватри- 
опзМр случай. особый. Покрутив 
игрушку в течение получаса, я без 
сожаления очистил винчестер от 
давно занимавших столь ценное 
место МооВасег 2 и Сао! Нопда 
Зирегьке \Мой4 Спатр/юпз, окон- 
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чательно задвинув коробки с эти- 
ми весьма неплохими вещицами. 
И, что самое забавное, уже вторую 
неделю (неслыханный случай!) я 
0б этом решении не жалею. Более 
того, предчувствую, что к ним ско- 
ро присоединится и великолепный 


Мо!осго55 Мадпез$. Такая вот 
‘странная игрушка, эта Зирегбже, 
КАРТИНКА 


Эх, зарекался же я (именно 
в этом номере) начинать разговор 
‘с графики. Видимо, это было всего 
лишь благородным позывом. Что 
поделаешь, рассказывать о 5ирег- 
Бе и не упомянуть о ее сильней- 
шей стороне было бы форменным 
<винством по отношению к гениям 
из МИезюпе и дружественной ЕА 
5рог5. 

Впечатления скомканы и раз- 
бросаны. Первые две минуты, по- 
средственная заставка, копание 
в опциях и установка «всего по 
максимуму», смущающий пункт 
Рпотогеайзт и нежелание работать 
в разрешении выше 800х600 - все 
это было лишь прелюдией, подго- 
товкой к первому старту. Что было 
дальше? Шок, просто шок (выра- 
жение избито, но что ж подела- 
ешь). Не знаю, чем достигается 
ощущение того самого «фотореа- 
лизма» - высококачественными 
текстурами, плавной графикой, ре- 
альными тенями (о, о них — от- 
дельный разговор) или разнооб- 


разным жестами и движениями 
гонщиков, но первые пять минут 
просто глупо смотришь в экран 
и тупо восхищаешься окружаю- 
щим. Потом, конечно, быстро при- 
выкаешь. Как ко всему хорошему. 

М-да, графика здесь «забива- 
ет» все игры. Даже мою любимую 
Мо!юсго5$ Мадпез$. Впрочем, с её 
выхода прошло уже целых десять. 
месяцев, стоит ли удивляться? Сто- 
ит, еще как стоит — Мо{осго55 Мад- 
пез до сих пор является образцом 
того, как надо использовать трех- 
мерные ускорители. биреЬже же 
эти представления в корне изменя- 
ет. В визуальном плане у игры есть 
всё: мощный (и отнюдь не «тор- 
мозной») движок, полный набор 
всевозможных эффектов, желание 
разработчиков сделать все чуточку 
лучше, чем у других. По сути, по- 
следнее обстоятельство и является 
определяющим. Многие не пони- 
мают важности работы над мело- 
чами, маленькими радостями пыт- 
ливого игрока. Миез{опе в число 
подобных компаний, похоже, 
не входит, Поверьте мне, расска- 
зать обо всех «прелестях» просто 
не удастся! Лучший (и самый пра- 
вильный) |еп5 Наге из всех когда- 
либо мною виденных в компью- 
терных играх, потрясающее качест- 
во текстур гонщиков и мотоциклов, 
эффект «плывущего асфальта», ис- 
кры и пыль во время падения, 
чрезвычайно удобная камера 


«сверху-сзади» и весьма реалис- 
тичный ВИД «из глаз» райдера — 
этого всего лишь малая толика 
внешней косметики, создающей 
‘общую картину. 


Движение гонщика - это от- 
дельная песня. Он абсолютно пра- 
вильно нагибает тело во время по- 
ворота, переносит центр тяжести 
при торможении и весьма забавно 
кувыркается после неудачного 
‘столкновения, Мопоп сар{шге, ра- 
зумеется. 

При взгляде назад (стандарт- 
ный способ замены мешающего 
обзору зеркала заднего вида 
в большинстве современных симу- 
ляторов) он поворачивает голову 
по-разному, в зависимости от по- 
ложения, в котором находится! 
Ато, какон струдом поднимаеття- 
желый мотоцикл, откатывается 
вбок и, отталкиваясь ногами, воз- 
вращается на трассу, будит бурю 
положительных эмоций. Да и гон- 
щик, показывающий жестами про- 
тивнику все, что он о нем думает, 
вызывает только умиление. Люди, 
создавшие это, любят и умеют ра- 
ботать. 

Но, пожалуй, самое их главное. 
‘достижение - это тени. Удивитель- 
но, но гонка в дождливую погоду 
не производит столь сильных впе- 
чатлений, как езда под ярким солн- 
цем. Мрачно и сильно давит на 
психику. А вот наблюдение за иг- 
рой света доставляет лишь радость 
и эстетическое наслаждение. Чем- 
то напоминает Гогт\а 1 от Рэудпо- 
55 для 5опу РМаубайоп. Окружаю- 
щие трассу здания и деревья от- 
брасывают реалистичные тени, по- 
‘стоянно сменяющие друг друга так, 
что общее действо сильно напоми- 
нает телетрансляцию. 


Конечно, не бываетеничего 
‘идеального, нов’ первые минуты 
просто отказываешься в это ве- 
рить. Как и в действие, которое 
происходит по ту сторону монито- 


ра. Впрочем, спустя некоторое вре- 
мя находишь изъяны и там. Моде- 
лям мотоциклов явно не достает 
пары сотен полигонов, а задние ко- 
леса выглядят несколько ненату- 
рально (даром что «слик»). К тому 
же, те самые полигоны имеют не- 
приятную тенденцию на опреде- 
ленных треках периодически выпа- 
дать. Это, правда, не принципи- 
ально, зато еще раз доказывает, 
что дружной команде ЕА 5ром5 
и МИезопе еще есть куда разви- 
ваться. В первую очередь, кстати, я 
на их месте сменил бы звукоопера- 
тора - его работа явно неудовле- 
творительна. Конечно, серьезный 
мотосимулятор сложно сделать уж 
очень разнообразным в это плане 
(разве что вставить занудного ком- 
ментатора плюс радиопереговоры 
с механиками), но все могло бы 
быть и лучше. К тому же гордых иг- 
‘роков режима Ут аНоп зачем-то 
лишили весьма неплохой музыки, 
решив, наверное, что она только 
мешает сосредоточиться. Напрасно. 
это они, напрасно. 


И ВСЕ ОСТАЛЬНОЕ 
Разумеется, просто «игра с хо- 
рошей графикой» была бы никому 
не нужна. Но бирегЬКе - это еще 
и серьезный мотосимулятор. Точ- 
нее, это правильный мотосимуля- 
тор. Баланс соблюден отлично, 
и игра радует всех: от тех, кто не 
любит гонки вообще до суровых 
профи. В меню - уйма настроек 
всего, что касается реализма, уп- 
равляемости и режима соревнова- 


ний. Тех, комуллень там-копаться, 
при входе спрашивают о выборе 
режима. Асйоп даже не пускает вас 
к особо интересным опциям, ти- 
1айоп же интересен не только пра- 
вильной физической моделью, 
но и соблюдением регламента, 
включая все элементы гонки вроде 
двух тренировок (с ограничением 
времени!) и квалификаций или 
обязательный воскресный \/агт 
Ур. Плюс ко всему, фанатов нако- 
нец пускают в Вже 5е1ир и позволя- 
ют вдоволь наиграться с телемет- 
рией. Но это лирика, главное от- 
кровение заключается в том, что 
физика и динамика поведения 
в обоих режимах практически не 
изменяется. Да, да, друзья мои, это. 
так. Просто в аркадном варианте 
в большинстве случаев возможно- 
го «ухода» мотоцикла и завалива- 
ния оного набок ваш железный 
друг будет чудесным образом воз- 
вращен в вертикальное положе- 
ние, да и помощь компьютера 
в торможении и ускорении нельзя 
отключить. А в остальном все тоже 
самое - падать всегда больно, Это 
первый случай на моей памяти, 
когда Асйоп является лишь довес- 
ком к стандартному «реальному» 
режиму, а не наоборот. И включен 
он не для того, чтобы привлечь 
«неверных», а чтобы обучить начи- 
нающих основам и привить им лю- 
бовь к настоящим симуляторам, 
коим и является бирегЫке \М/ойа 
СпатрюпзНр. 


Вообще говоря, бирегЫЖе — это 
вполне серьезный автосимулятор 
<амых популярных мотосоревно- 
ваний НМ бирегьке М/оП4 СВатри- 
‘опр, то, что у нас принято назы- 
вать «Формулой-1» в шоссейно- 
кольцевых мотогонках». Кстати, 
эта официальность является боль- 
шим плюсом игры — она не только 


привлекает фанатов, но и снимает 
вопрос о качестве и разнообразии 
такового важного элемента любого 
автосимулятора, как трассы. Авто- 
дромы проектируют профессиона- 
лы, просчитывая каждый угол по- 
ворота и степень наклона, обраба- 
тывая тонны информации и находя 
единственно верное в данной ситу- 
ации решение. Играет свою роль 
и жесточайшая конкуренция среди 
самих треков, приводящая в ко- 
нечном счете ктому, что в игру вхо- 
дят только лучшие и наиболее про- 
думанные треки. Так что глупых 
«затычек» вроде непроходимых 
поворотов и необоснованных 
подъемов в игре нет и в помине 
Все меры безопасности соблюде- 
ны - за пределы трека легко выле- 
теть, а вот разбиться о некстати по- 
ставленную бетонную стену или 
идиотский тоннель вряд ли полу- 
чится — пространство для маневра 
есть всегда. Кто не понял, это здо- 
ровый такой камень в огород вся- 
ким МотоКасег‘ам и иже сними. 

В общем, на удивление глад- 
кая и красивая игра, за которой 
приятно отдохнуть. Например, 
от написания рецензий. 


СОВЕТЫ 
'Уж куда без них. Тем более, что. 
таковых набралось довольно мно- 
го и давать их — сплошное удо- 
вольствие. Разумеется, что все они 
‘относятся к режиму $ит\айоп. 
Основной залог успеха — все- 
гда держитесь полотна трека и ни 
в коем случае не слетайте на обо- 
чину, особенно во время поворота 
Если же мотоцикл все-таки выско- 
чил на траву, постарайтесь как 
можно спокойнее стабилизировать 
положение, сбросить скорость и не 
наклонять корпус, а держать его 
‘строго вертикально. Потерянное на 


56 ироманНия Адредыаа = - 


торможенииивремя всегда окупит 
возможность падения. Если же вы 
все-таки свалились, то сразу же 
сходите с дороги — противник не 
пожалеет ни вас, ни себя, переедет 
обязательно. И тогда большой 
‘свалки (прощай, подиум!) не избе- 
жать. 

В остальном всегда соблюдай- 
те необходимый для каждого уча- 
стка скоростной режим. Поначалу, 
если вам будет трудно, обязатель- 
но включите в меню помощь при 
торможении и потихоньку снижай- 
те активность компьютера в этом 
деле, подбирая наилучший вари- 
ант. Не «перегазовывайте», а все- 
гда плавно выжимайте ручку аксе- 
лератора - подъем на дыбы и па- 
дение на спину пока еще никого ни 
к чему хорошему не привели. Ис- 
ключением является момент стар- 
та - здесь по весьма странным 
причинам это правило обычно не 
действует. Также старайтесь осо- 
бенно резко не тормозить, чтобы 
не заклинило переднее колесо 
и чтобы вы вновь не совершили 
полет, теперь уже по другой траек- 
тории. Не выжимайте полный газ 
при езде по траве или песку: двига- 
тель выдерживает максимальные 
‘обороты на первой передаче не бо- 
лее 5-10 секунд, далее следует 
обязательный взрыв. Удар о сопер- 
ника не критичен, если этот удар 
нанесен не во время поворота. Все- 
гда старайтесь избегать касаний 
счем бы то ни было, находясь в на- 
клонном состоянии. Кстати, про- 
тивника можно вполне эффектив- 
но сбивать, «врезая» его во что-ни- 
будь во время бокового столкнове- 
ния. Не Воад Ваз, но все же. 

При низкой скорости на очень 
крутых поворотах сильно не опус- 
кайте корпус, во избежание паде- 


ния лучше использовать тормоза, 
но держаться прямо. Если при вы- 
ходе из резкого поворота вы чувст- 
вуете, что можете удержаться на 
трассе и при увеличении газа, 
то проводите эту операцию как 
можно осторожнее — наклоненный 
мотоцикл при сильном ускорении 
вращения задних колес имеет пре- 
неприятнейшую тенденцию «ус- 
кользать» из-под седла гонщика, 
заставляя его долго катиться по ас- 
фальту вслед за потерявшей уп- 
равление машиной. Заходить же 
в поворот нужно по внешнему ра- 
диусу, так открывается больше 
пространства для маневра, 
да и скорость на выходе выше, Во 
избежание черного флага и дис- 
квалификации не злоупотребляйте 
‹резанием углов, пусть и нечаян- 
ным. Впрочем, пару раз это сделать 
вам никто не запрещает, При пас- 
мурной, но не дождливой погоде 
для квалификации (собственно, 
как и для гонки) берите самую мяг- 
кую резину, не обращая внимания 
на советы механика. Во время ква- 
лификации противник здорово ме- 
шает нормальной езде, так что на- 
до уложиться в первые пять кругов 
и успеть показать лучшее время на 
этих отрезках. Кстати, возвращать- 
ся в боксы самому не обязательно, 
можно воспользоваться опцией То 
РИ. Очень удобная клавиша 5\ Ур, 
во всех остальных случаях позво- 
ляющая поднять мотоцикл на дыбы 
<о всеми вытекающими последст- 
виями, при высокой скорости за- 
ставляет гонщика лишь выпрямит- 
ся и поднять голову, что здорово 
облегчает обзор и повышает види- 
мость при включенной камере «от 
первого лица». 


“ 
Эксклюзивный издатель в России самой ожидаемой игры 1999 года и \ 
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се началось в 1990 году, когда вышла игра Кд'$ Воипуу. В ту 

пору не было никаких СО-КОМ'’ов, понятие тиНтеа от- 

| ‘сутствовало вообще, а если игра размещалась на трёх дис- 
кетках, то считалось, что это слишком много. Кид'$ Воипиу была игрой 
весьма непритязательной по внешним меркам: простенькая графика 
(а другой тогда и не было!), а сама игра занимала около 350 Кб в заар- 


ВЫХОД 


ЖАНР 
ТРЕБОВАНИЯ | 


ТРЕБОВАНИЯ Мб хивированном виде. А вот датер!ау был потрясающим! Казалось бы, 

в нём нет ничего особенного: вы выступаете в роли странствующего, 

‘рыцаря, который отправился на поиски волшебного скипетра. Чтобы 
ТРАФИКА 2333525582 найти оный скипетр, надо составить карту из разрозненных клочков. А 
ЖЖЖККЖЖКИ добыть эти клочки непросто, так как для этого приходится биться как 


'ИГРАБЕЛЬНОСТЬ етот со «странствующими монстрами», так и со злыми рыцарями и вол- 
= шебниками, засевшими в своих замках (сражение происходит на от- 


ОБЩИЙ 1 0 Е 2 ‘дельной тактической карте). Но и ваша сила постепенно увеличивает- 

РЕЙТИНГ ‘стратегий. ‘ся, так как к вам на службу приходят всё более «крутые» воины, а от- 
воеванные замки начинают приносить стабильный доход. Вот почти и 
всё, Игра сделана по принципу «всё гениальное просто», и оторваться 
от неё было невозможно, Одно плохо - в игре были всего четыре фик- 
сированные карты, так что после первого прохождения интерес к 
К!п9д'5 Воип\у заметно ослабевал. Но играть очень хотелось. Дело до- 
шло даже до того, что один российский программист (к сожалению, не 
помню его фамилии) создал свою игру под названием Ктд'5 Воигиу 2. 
Разумеется, поделка была любительской и по качеству уступала ори- 
гиналу, но это было хоть что-то! И все стали ждать официального про- 
должения игры, А фирма М ем М/ойП4 Сотри пд вернулась к своей 
идее только в 1995 году, кардинально переработав движок игры и 
сменив её название на Негое$ о МЮ! ап Мадгс (НоММ). Изменения 
были поистине революционными. Прежде всего, вы могли нанять уже. 
сразу несколько героев (из четырёх типов), каждый из которых наби- 
рался опыта по мере ведения боевых действий, С накоплением опыта 
повышались характеристики героев - налицо элемент ВРС (так что 
НоММ иногда даже относят именно к этому жанру). Каждому типу ге- 
роя соответствовал свой тип замка. Замки можно было достраивать и 
тем самым получать возможность набирать всё более «крутых» вояк. 
В дополнение к золоту появились ещё шесть видов ресурсов, необхо- 
димых для строительства. Значительно увеличилось число полезных 
мест, дающих тот или иной бонус (ресурсы, повышение морали, уда- 
чи ит. п.). Появились артефакты и магические заклинания (заклина- 
ния разучиваются в специальных магических башнях, которые надо, 
строить в замках). Наконец, цели игры стали самыми разнообразны- 
ми: от «убей их всех» до захвата определенного замка. НоММ как-то 
незаметно появилась на игровом рынке (что и немудрено, так как о 
К!пд'; Воипу уже успели забыть), и её не сразу «раскусили». А уж как 
«распробовали», то начался настоящий бум... И на гребне такого успе- 
ха ММС уже в следующем, 1996-м, году выпускает НоММ2. Отличия от 
предыдущей версии были уже не «революционными», а «эволюци- 
онными»: больше героев (уже шесть типов), больше замков, больше 
воинов, больше магии и артефактов (хотя кое-что было и в новинку: 
например, у героев появились дополнительные способности). На этом 
‘основании особо рьяные критики стали умышленно занижать рейтин- 
ги НоММ2. Но народ не обманешь, и НоММ2 стремительно взлетела 
на верхние строчки хит-парада Тор 100. 

И вот теперь долгожданная НоММЗ. Чем она отличается от 
НоММ?? Если подходить к этому вопросу формально, то надо отве- 
тить: «количеством». То есть опять же больше героев, замков, воинов, 
артефактов, магии и прочих «прибамбасов» (и смотрится красивее). 
Но не спешите выражать свое «фи». Дело в том, что это как раз тот 
случай, когда количество переходит в качество, игра обогащается но- 
выми стратегическими элементами и становится значительно разно- 
образнее. Попробую убедить вас в этом. Поэтому давайте поподроб- 
_ — нее остановимся на отличиях. 
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Замки. Теперь они называются. 
городами. Этих городов имеется 8' 
типов, и каждый тип принципиаль- 
но отличается от другого. Впрочем, 
кое-что есть и общее. Во-первых, 
есть центр города (томуп Ва!), кото- 
рый можно апгрейдить три раза 
(и тогда город будет давать всё 
больший доход), Во-вторых, мож- 
но построить форт и усовершенст- 
вовать его два раза (благодаря 
этому повышается обороноспособ- 
ность города и увеличивается ско- 
рость прироста воинов). В-третьих, 
осталась Маде би!а (где разучива- 
ются магические заклинания) 
< возможностью апгрейда до 5-го 
уровня, Во многих городах можно 
строить Везоигсе 5Ио, поставляю- 
щие немного ресурсов, и кузницы, 
в которых можно обзавестись бал- 
листами, тележками с боеприпаса- 
ми или полевыми госпиталями. 
В каждом городе можно строить 
7 Оме!пдз (это места обитания 
разных тварей-воинов) и агрей- 
дить каждое из них (разумеется, 
все Омуе!пд$ разные для каждого 
типа города). Наконец, остаётся 
ещё по 5-7 уникальных сооруже- 
ний (например, в городе типа 1п- 
ето можно строить СазШе баце, 
мгновенно телепортирующие геро- 
ев с армиями между городами; 
в городе типа Рипдеоп можно воз- 
вести АЧНасЕ Мегспаг!$ и покупать 
там артефакты). И всего в каждом 
городе насчитывается 32 сооруже- 
ния, включая апгрейды, Это нема- 
ло. Есть из чего выбрать и поду- 
мать, какой линии развития лучше 
придерживаться. Теперь уже не 
возникает той ситуации, которая 
частенько встречалась в НоММ?: 
деньги есть, а строить на них нече- 
го. Нет и ситуаций, когда денег 
много, а вот тварей-воинов уже 
всех раскупили. Причина - замет- 
ное подорожание бойцов по срав- 
нению с предыдущей частью. 

Герои. Каждый тип города да- 
ет по 2 типа героя: «крутого» вояку 
и мага. Итого получается 16 типов 
героев - каждый тип со своей ли- 
нией развития (то есть со своим 
раскладом вероятностей повыше- 
ния тех или иных характеристик по 
мере обретения опыта). Всего же 
в игре 128 героев (по 8 каждого ти- 
па). Но даже герои одного типа уже 
изначально отличаются друг от 
друга, так как каждый из них обла- 
‘дает какой-нибудь особенностью. 
(Например, клерик Сайт прино- 
сит дополнительно 350 до/4.) Чис- 
ло дополнительных способностей 
(зесопфагу КИ) героев возросло 
До 28. А новая способность — это 
новое качество! Особенно хочется 


‘отметить › Тасйс, «позволяющую 
расставлять войска удобным для’ 
вас образом ещё до начала сраже- 
ния. 

Воины. Займемся арифмети- 
кой. Каждый из 8 типов городов. 
поставляет по 7 базовых типов вои- 
нов. Итого 7х8=56. Каждого воина 
можно апгрейдить, поэтому имеем 
уже 2х56=12 разных типов. Доба- 
вим ещё 6 типов нейтральных тва- 
рей и окончательно получаем 118 
различных типов воинов. При этом 
примерно 2/3 из них (точнее, 82) 
обладают специальными умения- 
ми, Например, ри 1юг45 могут вос- 
крешать павших воинов и превра- 
щать их в демонов, а само присут- 
ствие на поле боя Бопе дгадоп 
и 91051 9гадопз понижает мораль 
противника. 

Магические заклинания. Их 
число возросло до 64. Произошло. 
упорядочивание магии, теперь все 
заклинания делятся на 4 школы: 
Огоня, Воды, Воздуха и Земли. Ге- 
рои, обладающие дополнительны- 
ми способностями Вте, М/айег, Аи 
или Еа\А Мадк, могут эффектив- 
нее применять заклинания из соот- 
ветствующей школы. Например, 
появилось такое забавное закли- 
нание, как Гогде{ пез (из школы 
М/аег), применяемое к вражеским 
стрелкам. В этом случае они «забы- 
вают» стрелять, причем эффект тем 
сильнее, чем выше уровень допол- 
нительной способности \Майег 
Мадгс: на уровне Вас «забывает» 
‘стрелять половина выбранного от- 
ряда, на уровне Адуапсед - все 
стрелки из выбранного отряда, ана 
уровне Ехрег! — вообще все стрел- 
ки из неприятельской армии. (На 
уровне Ехре{ любая магия стано- 
вится глобальной: например, при- 
меняя Сиге, вы лечите сразу все 
свои отряды!) Появились и закли- 
нания, увеличивающие свободу 
передвижения героя на местности: 
заклинание М/айег М/аК позволяет 
пересекать водные преграды, 
аНУ - перелетать через любые пре- 
пятствия. 

Сражения. Помните, к чему 
<водилось почти всё маневрирова- 
ние в НоММ?? К тому, чтобы мгно- 
венно блокировать стрелков про- 
тивника с помощью своих летаю- 
щих тварей. Теперь такой фокус 
редко проходит. Дело в том, что 
летающие твари могут перелетать 
только на ограниченное число кле- 
точек, а само поле боя увеличилось 
до 15хИ клеток (на 67%). Так чтоте- 
перь есть место для маневра, ведь 
можно убирать препятствия (с по- 
мощью магии Ветоме ОБзаае) 
или создавать их (заклинания 


Гогсе Нед, Риге \/а|). Более того, 
обычно приходится выжидать мо- 
мент, когда неприятель сам подой- 
дет поближе, так как стрелки те- 
перь наносят только половинный 
урон при стрельбе на дальнее рас- 
стояние. Каждый герой теперь мо- 
жет приводить с собой до 7 отря- 
дов, причем, как уже было сказано, 
‘около 2/3 воинов обладают специ- 
альными особенностями. Все это, 
вкупе с магическими заклинания- 
ми, обогащает тактику ведения бо- 
евых действий. Например, набра- 
сывая заклинание Назе на гарпий 
(Нагру Над), можно делать из них 
«бомбардировщиков — дальнего 
действия»: нанеся удар, гарпии тут 
же возвращаются на исходную точ- 
ку, уклонившись от ответного уда- 
ра. А если вы сражаетесь с монст- 
рами типа драконов, титанов, дья- 
волов, ангелов, гидр или бегемо- 
тов, то заклинание $1ауег поможет 
вашим воинам наносить им боль- 
ший урон. 


Артефакты. Их число возрос- 
ло до 128. Главное нововведение — 
угероев появился «кукольный при- 
кид», так что теперь на них нужно 
«надевать» артефакты. Сказанное 
означает, что на героя невозможно 
напялить сразу две пары сапог, на- 
хлобучить три шлема и т. п., при- 
ходится выбирать, какие артефак- 
ты делать «рабочими». Кроме того, 
появились и качественно новые 
артефакты. Особенно хочется от- 
метить ОгЬ о пЬНюп, запрещаю- 
щий использовать магию на поле 
боя (обеим сторонам). 

Чаша Грааля. Так теперь на- 
зывается основной артефакт. 
Но дело не в названии, а в том, что, 
ита{е ацеГаси дает теперь суще- 
ственный бонус не герою, а городу. 
Для этого Чашу надо доставить 
в один из городов, где она будет 
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«установлена навечно». Если город, 
перейдет к противнику, то вместе 
сним перейдет и Чаша (вернее, все 
её бонусы). 

Подземный уровень. Это но- 
вовведение на манер игры Мазег 
‘0! Маде. В большинстве сценари- 
ев под наземным уровнем есть ещё 
и подземный. Соединяются они 
с помощью специальных порталов 
Подземный уровень обычно менее 
богат, чем наземный (хотя и там 
попадается очень многое: города, 
шахты и пр.), и ему обычно отво- 
дится стратегическая роль (напри- 
мер, в какое-то место невозможно 
попасть, кроме как спустившись 
под землю и вынырнув из другого 
‚ Портала) 


Квесты. В некоторых сценари- 
ях герои могут получать квесты 
Квест - это задание найти какой-то 
артефакт и вернуть его владельцу. 
За выполнение задания дается 
очень щедрое вознаграждение 
(чаще всего — в виде супервоинов) 
Но иногда выполнение квеста бы- 
вает и вредным — заберут ценную 
вещь, а взамен ничего действи- 
тельно полезного не дадут. 

Оборона городов. Теперь 
каждый город могут оборонять 
сразу два героя. Считается, что 
один из них (со своей армией) на- 
ходится «в гарнизоне», а второй 
стоит в воротах. Тогда напавший 
герой должен сначала расправить- 
ся с тем героем, который стоит 
в воротах (и сражение происходит 
в чистом поле), а затем уже иметь 
дело с «гарнизонным», находя- 
щимся под защитой крепостных 
стен 

А!. Вы будете смеяться, но ком- 
пьютер играет лучше, существенно 
лучше. Умело маневрирует, не ле- 
зет на рожон там, где не надо, изо- 
бретательно применяет магию 
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ит. п. Иногда такая «вдумчивость» 
компьютера‘приводить к тому, что 
он способен обыграть живого иг- 
рока даже при равной силе проти- 
воборствующих армий 

Графика и анимация. Все 
полностью переработано и идет 
в разрешении 800х600 при 65 000 
цветах. Движения юнитов настоль- 
ко плавные, что даже создается 
впечатление, что играешь в страте- 
гию реального времени (все уже 
привыкли к «деревянной» анима- 
ции пошаговых стратегий). Все 
спецэффекты (типа ударов мол- 
ний) смотрятся очень красочно. 
При этом между всеми миссиями 
показываются небольшие ролики 
(весьма схематичные, но прият- 
ные). В целом НоММЗ можно на- 
звать самой красивой пошаговой 
стратегией. 

Звук и музыка. И то, и другое. 
на должном уровне. Претензий ни- 
каких. Скажем больше - музыка 
в городах очень хорошо создает 
ощущение причастности к чему-то 
доброму и светлому (в цитадели 
рыцаря) или темному и нехорошо- 
му (в гостях у некроманта) 

Интерфейс. Собственно, он 
и так был удобен в НоММ.. А те- 
перь он просто «вылизан» до со- 
вершенства. Просто и функцио- 
нально, иначе не скажешь, Всем 
известно, что продуманность ин- 
терфейса всегда была визитной 
карточкой трилогии Негоез о! 
МАН! ап Мадс 

Кер!ауа Ну. Другими слова- 
ми, надолго ли хватит игры? Для 
начала имеется множество мини- 
кампаний (причем иногда часть ге- 
роев со всем своим опытом пере- 
ходят из миссии в миссию - ориги- 
нальное нововведение на манер 
ВРС) и 40 одиночных сценариев на 
картах всех размеров и с самыми 
‘разными целями. Как только пере- 
играете всё это, будьте уверены, 
что в Интернет появятся и люби- 
тельские сценарии, сделанные фа- 
натами (благо что есть очень удоб- 
ный редактор), а там не за горами 
и официальный а99-оп (надо ду- 
мать, не один). В конце концов, 
всегда можно порезаться в пи- 
рЕуег с товарищами по локальной 
сети, модему или через Интернет. 
Нет такой возможности? На худой 
конец сгодится и Но\зеат. Так что 
НОММЗ - это всерьез и надолго 

Что же, подобьем итоги. Стро- 
гие критики могут обозвать игру 
НоММ2 Оеихе - мол, ничего прин- 
ципиально нового. Пусть даже так. 
Но только начните играть, 
и НоММЗ затянет вас новыми стра- 
тегическими возможностями и не- 


виданным ранее разнообразием 
(пусть даже вы вдоль и поперек ис- 
колесили НоММ2 со всеми мысли- 
мыми и немыслимыми а99- 
оп’ами). И остается только позави- 
довать тем, кто никогда не играл 
в НоММ - их ожидает настоящее 
открытие! 

Прежде всего рекомендуется 
пройти обучающую миссию (Тщог- 
'а), даже если вы - прожженный 
ветеран, прошедший вдоль и попе- 
рек НоММ2. Только здесь есть од- 
но неудобство — инструкция к мис- 
сии содержится в файле Негое$ _ 
|!_Тимойа!.ра{. Так что разработ- 
чики советуют сначала распечатать 
указанный файл, используя Асго- 
рае Веадег. Мы избавляем вас от 
этой необходимости — читайте пе- 
ревод Тиопа!а в данном руковод- 
стве (перед разделом «КАМПА- 
НИИ») 


Я Чет 
РЕСУРСЫ 
Экономическая часть игры 


зиждется на семи ресурсах: 909 
(золото), ууооф (лес), оге (руда), 
сгуза! (кристаллы), дет (изумру- 
ды), пегсигу (ртуть) и эмрНиг (се- 
ра). Все эти ресурсы нужны для 
усовершенствования городов и 
найма воинов и героев. Основным 
ресурсом является золото, которое 
требуется всегда. Для постройки 
новых зданий всегда нужен лес 
и часто — руда. Остальные же ре- 
сурсы требуются в разных пропор- 
циях (в зависимости от здания) 
и не в таких больших количествах, 
как лес, руда или золото. 

Постоянный доход ресурсов 
‘дают вам шахты (9019 гпте, зи Фиг 
Чипе, аспетз$ |аБ, дет ропа, 
сгуза| сауегп): по единице соответ- 
ствующего ресурса в неделю. Ис- 
ключение составляют лесопилка 
(замитИ!) и рудник (оге ри), они да- 
ют по 2 единицы леса и руды соот- 
ветственно. 

Кроме того, на карте имеются 
некоторые полезные места (типа 
Мпа, М/ацег УМН или Музса! 
‘багдеп), которые тоже еженедель- 
но дают некоторые ресурсы. Но для 
получения этих ресурсов туда дол- 
жен еженедельно наведываться 
один из ваших героев. 

Встречаются и «одноразовые» 
полезные места (типа Тгеазиге 
Спез{5 или Но{заг): только первый 
посетивший их герой получает что- 
либо. 

Для золота предусмотрено ещё 
несколько постоянных источников 
(что неудивительно, так как оно 
требуется в любом деле). Во-пер- 
вых, сам факт обладания городом 


приносит вам золото (500, 1 000, 
2 000 или 4 000 — взависимости от 
уровня города). Во-вторых, золото 
дают герои, обладающие дополни- 
тельной способностью Ез1а!ез (125, 
250 или 500 — в зависимости от 
уровня). 

Наконец, в городах некоторого 
типа можно строить здание Ве- 
зоигсе 51о, которое дает некоторые. 
ресурсы раз в неделю. Имеются 
и артефакты, обеспечивающие 
приток ресурсов (например, пех 
ВаихаЫе Сам о{ [итьег дает +1 
№009 в неделю) 


ОСНОВНЫЕ 
СВЕДЕНИЯ 

Это основные сооружения в иг- 
ре. Города (1ом/пз) нельзя строить, 
но их можно и нужно отбивать 
у врагов или нейтралов. Города — 
это центры вашей хозяйственной 
‘деятельности. В городах можно на- 
нимать воинов и героев. Города 
можно совершенствовать, возводя 
новые постройки (или делая ап- 
грейд старых), что открывает до- 
ступ к найму более «крутых» вои- 
нов. Города служат основным ис- 
точником поступления золота в ва- 
шу казну (город с УШаде Най дает 
500 золотых в неделю; если усо 
вершенствовать его до Томи На, 
то город будет давать 1 000 золо- 
тых; если сделать дальнейший ап- 
грейд до Сйу На! - то 2 000 золо- 
тых; ну а самый «крутой» город 
с Сарйо! приносит 4 000 золотых в 
неделю). 

Города делятся на 8 типов: Са5- 
це, Оипдеоп, Гойгезз, |п1егпо, 
Месгоройз, Катрап, нопаво4 и 
Томег. Каждый тип города постав- 


ляет только воинов соответствую- 
щего типа. Например, в замке’ 
(СазШе) можно набирать только 
копейщиков, лучников, грифов, 
меченосцев, монахов, кавалерию 
и ангелов (плюс «усовершенство- 
ванные модели»). Кроме того, в го- 
роде каждого типа можно строить 
какие-то специфические строения, 
недоступные в городах другого ти- 
па. Например, в городе типа Бип- 
9еоп доступно для строительства 
здание АЦМас{ Мегсвап{5, где 
можно обменивать ресурсы на ар- 
тефакты. 


СТРОИТЕЛЬСТВО 

Чтобы начать строительство 
(или усовершенствовать уже пост- 
роенное здание), надо войти в эк 
ран города и щёлкнуть левой 
кнопкой мыши по зданию, называ- 
ющемуся «Вай» (это своеобразный 
центр города, хотя обычно он рас- 
положен в левом нижнем углу эк. 
рана) - это может быть мИаде па, 
1о\уп Вай, сйу Вай или сарйо! (в за: 
висимости от уровня города). Зда- 
ния, которые вы можете строить 
в данный момент, выделены зеле: 
ным цветом. Красным цветом вы- 
деляются те здания, которые вы не 
можете строить сейчас либо из-за 
нехватки каких-то ресурсов (тогда 
в правом нижнем углу картинки 
ставится значок «/»), либо из-за 
того, что сначала необходимо воз- 
вести какие-то другие постройки 
(в этом случае в правом нижнем 
углу картинки ставится крестик — 
«Х»). (Что именно необходимо, 
легко узнать, щёлкнув любой кноп- 
кой мыши по соответствующей 
картинке,) Уже построенные зда- 
ния, которые невозможно дальше 
усовершенствовать, выделяются 
золотистым цветом. Наконец, мо- 


гут быть здания, которые невоз- 
можно построить в принципе (на- 
пример, для строительства кора- 
бельной верфи необходимо, что- 
бы город имел выход к морю) или 
они не предусмотрены в данном 
сценарии, такие выделяются серым 
цветом. 

Итак, в данный момент можно. 
строить только те здания, которые 
выделены зеленым цветом. Чтобы 
сделать это, щёлкните левой кноп- 
кой мыши по нужной картинке, 
а затем нажмите на кнопку «Вий» 
(она в левом нижнем углу панели). 
Передумали строить — щёлкайте по 
«оп: Вий» (в правом нижнем уг- 
лу панели). 

В каждом городе за один ход 
можно возвести (или усовершенст. 
вовать) только одно здание. 


НАИМ ГЕРОЕВ 

Если в городе построена тавер. 
на (Тауегл), то в ней можно нани- 
мать героев. Для этого щёлкните по 
таверне (она всегда располагается 
в левом нижнем углу экрана горо- 
да) левой кнопкой мыши. Тогда 
появится панель, в которой вам на 
выбор предложат двух героев. (Бо- 
лее подробную информацию 
о каждом герое можно получить, 
щелкнув по его портрету правой 
кнопкой мыши.) Затем выберите 
нужного героя, щёлкнув левой 
кнопкой мыши по его портрету, 
и нажмите на кнопку «Весий». По. 
‘сле этого герой со своим немного: 
численным войском появится 
в нижней части экрана города - см. 
Тна рис 

В данном случае в городе на- 
ходятся одновременно два героя: 
тот, что в позиции 1, стоит в воро- 
тах, а тот, который в позиции И, — 
на страже (дагибоп). Разница здесь 
такая: если на замок будет совер- 
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шено нападение, то врагбудет сна- 
чала биться с тем тероем (и его ар- 
мией), что стойт в воротах 1. Если 
враг его одолеет, то затем будет 
сражаться с героем И. Героев мож- 
но менять местами, щёлкая по их 
портретам. 

За один ход в любом городе 
можно набирать сколько угодно 
героев. Надо только следить за 
тем, чтобы позиция 1 была пуста 
(для этого переводите героев в по- 
зицию И или выводите за ворота 
замка). В любом городе предлага- 
ются для найма одни и те же герои 
Как правило, это «новички» перво- 
го уровня без артефактов. Но бы- 
вают и исключения. Иногда могут 
попадаться и хорошо подготовлен- 
ные герои. Это происходит в том 
случае, если какой-то мощный ге- 
рой был чубит» на поле брани 
На самом деле он был не убит, а 
поступил в «общий котел» рекру- 
тов (так что не зевайте, ибо врагто- 
же не дремлет.) В любом случае 
найм любого героя обходится в 
2500 золотых, 


Предлагаемые для найма ге- 
рои обновляются еженедельно (в 
первый день каждой недели). Од- 
новременно можно иметь не более 
восьми героев. 


НАИМ ВОИНОВ 

Чтобы иметь возможность на- 
нимать тех или иных воинов, надо 
сначала построить соответствую- 
щее здание. (Например, для найма 
грифов требуется возвести ип 
То\ег.) Затем найдите соответству- 
ющее здание на экране города 
и щёлкните по нему левой кнопкой 
мыши. Появится панель, на кото- 
рой будет указана стоимость одно- 
го воина (Со54{ рег Тгоор) и число 
доступных для найма воинов 
(ауайаЫе). Затем укажите нужное 


число Иличщёлкните позкнопке 
«тахипит» (взять всех). В“завер- 
шение всего щёлкните по кнопке 
«Весий». После этого набранные 
воины появятся в позиции И (даг- 
50п). Воинов (как и героев) можно 
переставлять или менять местами, 
щёлкая по нужным клеточкам ле- 
ВОЙ КНОПКОЙ МЫШИ. 

Но можно и не искать нужное 
здание, если у вас уже построен 
Гоп (или сделаны его апгрейды до 
СИаде или Саз\е). Тогда проще 
щёлкнуть по самому форту, и пе- 
ред вами появится панель с набо- 
ром вообще всех воинов, которых 
можно нанимать в городе данного 
типа. Более того, там же будут 
представлены и все характеристи- 
ки воинов. Более подробно об этих 
характеристиках мы поговорим 
в разделе «СРАЖЕНИЯ», а сейчас 
укажем только на характеристику 
Сго\миН. Она определяет число во- 
инов данного типа, доступных для 
найма каждую неделю. Так, напри- 
мер, если в вашем замке есть толь- 
ко СгИ п Томмег и Рой, то вы полу- 
чаете для найма 8 грифов в неде- 
лю. Пополнение приходит в пер- 
вый день каждой недели и просто 
плюсуется к остатку (если вы не за- 
выбрали всех воинов). 

Характеристику Сгомн можно 
увеличивать, совершенствуя форт 
последовательно до СНаде!и Саз- 
1е. СИаде! добавляет 50% к харак: 
теристике СбгомИН (в примере с 
грифами вам будет доступно для 
найма уже 11 грифов), а Саз\е - 
100% (15 грифов). Кроме того, в 
городах некоторого типа можно 
строить и здания, увеличивающие 
и дальше прирост некоторых вои- 
нов. В данном случае можно пост- 
роить СИ т Вазюп, что даст при- 
рост по 3 грифа в неделю (таким 
‘образом, при наличии СазЧе мож- 
но получать уже 18 грифов в неде- 
лю). Иногда возле городов попада- 
ются здания; захват которых увели- 
чивает СгомиН соответствующих 
воинов в ближайшем городе. На- 
пример, обладание Си Яп Сопзег- 
уатогу дает дополнительный при- 
рост 2 грифа в неделю. (Однако это 
не означает, что абсолютно все 
грифы из би! Ип Сопзегуатюгу будут 
автоматически переходить в город: 
за дополнительным пополнением 
вам всё равно ещё надо наведы- 
ваться в это здание.) 

Любое здание, «производя- 
щее» воинов, можно совершенст- 
вовать. После этого вам становятся 
доступны более совершенные мо- 
‘дели прежних воинов. Так, Сп 
Томег можно усовершенствовать 
‘до Урд. сп Ип Томмег и нанимать 


там уже королевских грифов, об- 
ладающими лучшими показателя- 
ми атаки, защиты и скорости, чем 
обычные грифы. Плюс обычно до- 
‘бавляются какие-либо спецспособ- 
ности. Кстати, замечено, что ино- 
гда имеет смысл совершенствовать 
воинов лишь при условии, что вы 
стараетесь пользоваться их ново- 
явленными спецспособностями. В 
противном случае апгрейд (а зна- 
чит и дополнительные расходы) 
будет незффективен. 

Старые модели воинов также 
можно совершенствовать, если 
привести данных воинов в тот го- 
род, который производит усовер- 
шенствованные модели. Для этого 
щёлкните левой кнопкой мыши по 
старой модели и нажмите на кноп- 
ку «ирдгаде». Затем вам придется 
доплатить разницу в стоимости мо- 
делей. 


зрАНИЯ ОБЩЕГО 
ТИПА 

Город каждого типа обладает 
уникальным набором зданий. Од- 
нако есть и совершенно одинако- 
вые зданий. К их числу относятся 
МИаде На (с апгрейдами Томп 
На, Сиу На!, Сарйо|), Ром (с ап- 
грейдами СНаде! и СазШе), Тауегп, а 
также Маде бий и Мапкеирасе 

О Маде НаИ (с апгрейдами) 
уже было сказано всё — это здание 
просто обеспечивает приток денег 
в вашу казну. Но во всём королев- 
стве может быть только одна сто- 
лица (Сарйо!) 

Ром, СИаде! и СаНе дают бонус 
к бгомиН (о чем говорилось выше) 
и повышают обороноспособность 
города. Форт дает городу крепост 
ные стены, цитадель добавляет 
‘центральную башню и ров сводой, 
а замок добавляет две стрелковые 
башни и повышает прочность кре- 
постных стен. 

Таверна, помимо того, что 
в ней можно нанимать героев, слу- 
жит своеобразным «шпионским 
центром»: в ней можно узнать слу- 
хи и получить информацию о про- 
тивнике (жмите на кнопку ТМ еуез' 
‘бийа), причем эта информация бу- 
дет тем полнее, чем больше таверн 
в вашем королевстве. Кроме того, 
таверна увеличивает мораль 
войск, обороняющих город (+1 
Мога!е). 

Маде би19. Магическая башня 
поставляет магические заклинания 
(таде зре!5). Башню можно не- 
сколько раз совершенствовать 
(вплоть до 5-го уровня для боль- 
шинства типов городов). Тогда 
башня будет давать заклинания 
более высокого уровня (более 


мощные, но изболее дорогостоя- 
щие). Каждая башня дает весьма 
небольшой набор заклинаний 
(причем этот набор определяется 
‘случайным образом). Герой, побы- 
вавший в городе с магической 
башней, автоматически выучивает 
ранее неизвестные ему заклина- 
ния. 

Магкер/асе. На рынке можно 
обменивать любые ресурсы. Толь- 
ко это накладно, так как «курс об- 
мена» всегда невыгоден. Поэтому 
пользоваться рынком имеет смысл 
лишь в том случае, если вам ката- 
строфически не хватает какого-то 
ресурса или вы буквально завале- 
ны каким-то своим ресурсом, кото- 
рый не знаете, куда деть. Чем 
больше рынков в вашем королев- 
стве, тем лучше обменный курс 


ЧАСТО 
ВСТРЕЧАЮЩИЕСЯ 
ЗДАНИЯ 

В городах всех типов, кроме 
Рипдеоп, можно строить кузницу 
(ВЙаскзтИН). Кузница поставляет 
одну из «боевых машин»: 

Баллисту (Ваза) — в городах 
типа Саз\е; 

Тележку с боеприпасами (Ат- 
по Саг!) — в городах типа |п!егпо, 
Эгопаво! и Тоууег; 

Полевой госпиталь (Еиз{ А) — 
в городах типа Ропгез, Месгорой$ и 
Катраг: 

Во всех городах, кроме иегпо. 
и 5гопаво4, можно строить Ве- 
зоигсе 510, дающую еженедельно 
немного ресурсов: 

+ М/оод, +1 Оге - в городах 
Сазе, Еопгез$ и Месгорой$; 

+1 биНиг — в Бипдеоп; 

+1 (туза! - в Катраг; 

+1 бет - в Томег. 

Все прочие здания уникальны 
Прочесть о них подробнее можно в 
Нейр’е, в разделе бесноп 1! — Тоууп 
апа Сгеа\иге Ве{егепсе. 


ОБЩИЕ СВЕДЕНИЯ 
Все действия в игре выполня- 
ются героями. Только герои во гла- 
ве со своими армиями могут путе- 
шествовать по карте, собирать ре- 
сурсы, находить артефакты, посе- 
щать разные полезные места, 
завоевывать города и расширять 
границы ваших владений. Только 
герои могут разучивать и приме- 
нять магические заклинания. Все 
герои делятся на 16 типов. Каждый 
тип города «поставляет» по 2 типа 
героя (один тип — «крутой» вояка, 
другой — специалист по магии): 


Кпюре& Оепск (Сане), Омейого.& 
М/айоск (Бипдеоп), Веазтаяег & 
\\Исй (Роггез5), Оетотас & Негейс 
(!пегпо), Оемн Коюв: & Место- 
гапсег (Месгоро!5), Вапдег & Ога 
(Ватрап), Вагбапап & Ваше Маде 
(биопапов), АскнетЕ & МИгага 
(Томиег). 

Опыт. Выигрывая сражения, 
герои набираются опыта (ехреп- 
епсе). С ростом опыта повышается. 
уровень героя: увеличивается на 
единицу одна из основных харак- 
теристик и. добавляется одна до- 
полнительная способность (либо 
увеличивается её уровень). Герои 
могут получать ехрепепсе и из сун- 
дучков (спез{5), разбросанных по 
всей карте. Попадаются и разные 
полезные места (типа 1еагптд 
5\опе), посещение которых тоже 
добавляет опыта. 

Движение. Скорость движе- 
ния героя по карте определяется 
скоростью передвижения самого 
медленного отряда в его армии 
Кроме того, некоторые участки ме- 
стности (гоцдв, запад, эмматр, пом) 
замедляют движение. Дороги все- 
гда ускоряют движение. Герои, об- 
ладающие дополнительными спо- 
собностями раййпата и |095 йс, 
получают бонусы к скорости пере- 
движения. Посещение конюшен 
(5аЫе5) увеличивает запас хода на 
всю оставшуюся неделю. Наконец, 
имеются артефакты, ускоряющие 
движение по суше и/или морю. 
Иногда попадаются и телепортеры 
(топойН), мгновенно перебрасы- 
вающие героя со своей армией в 
какую-то другую часть карты 

Подземный уровень. На мно. 
гих картах имеется подземный уро- 
вень (зиМегапеап |еуе!), попасть в 
который (и выйти из него) можно. 
< помощью зиЩегтапеп да1е5. 

Море. Герои могут путешест- 
вовать по морю на лодках (Боа(з) 
Одна лодка вмещает только одного 
героя (с его армией, разумеется). 
Лодки можно строить в городах, 
находящихся на берегу моря (для 
этого в городе должен быть пост- 
роен зтруага). Кроме того, кора- 
бельные верфи ($Мруаг45) могут 
попадаться и просто так на берегу 
моря - в них можно строить лодки 
за те же деньги. Лодки также мож- 
но «созывать» с помощью магичес- 
кого заклинания биттоп Воа! 
(тогда с вероятностью в 50% будет 
переброшена одна из ваших неза- 
нятых лодок; если у вас вообще нет 
лодок либо они заняты другими ге- 
роями, тогда заклинание, разуме- 
ется, не сработает). Если же вы бу- 
дете экспертом в магической сфе- 
ре, отвечающей за вызов лодки, 


то лодка будет создана из ничего! 
Наконец, могут попадаться на бе- 
регу моря и просто «бесхозные» 
лодки (возможно, оставленные 
‘другими героями). Обладание ма- 
яком (ПаР!Ноизе) увеличивает ско- 
рость передвижения по морю. Ге- 
рои с дополнительной способнос- 
тью Мамдайоп быстрее передвига- 
ются по морю. На море также могут 
попадаться «телепортеры» (у/йИ- 
рос!), мгновенно перебрасываю- 
щие героя из одной точки другую. 
Однако помните, что «телепорте- 
ры» или водовороты могут утопить 
часть вашей армии — своеобразная 
плата за мгновенное перемещение 
вашей лодки. 


ОСНОВНЫЕ 
ХАРАКТЕРИСТИКИ 

Каждый герой обладает че- 
тырьмя основными характеристи- 
ками: 

Ацаск (атака) — плюсуется 
к соответствующей характеристике 
всех отрядов армии героя; чем 
больше показатель аНасК, тем 
больший урон противнику будет 
причинять армия героя, Подробно- 
сти в разделе «СРАЖЕНИЯ»; 

еепзе (защита) — плюсуется 
к соответствующей характеристике 
всех отрядов армии героя; чем 
больше показатель Че{епзе, тем 
меньший урон противник может 
нанести армии героя. Подробности 
в разделе «СРАЖЕНИЯ»; 

Ромиег (сила магии) - чем 
больше этот показатель, тем силь- 
нее эффект от применения магиче- 
ских заклинаний (наносят боль- 
ший уровень или длятся большее 
число ходов). Подробности в раз- 
деле «МАГИЯ»; 

Кпоммедде (знание магии) — 
по сути дела, это запас маны героя 
Подробности в разделе «МАГИЯ». 
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Кроме того, имеютсяещё две 
«глобальные» характеристики, от- 
носящиеся к герою и всей его ар- 
мии (эти характеристики не растут 
по мере накопления опыта; за ни- 
ми можно проследить по экрану 
героя, а чтобы попасть на этот эк- 
ран, дважды щёлкните левой 
кнопкой мыши по фигурке или 
портрету героя) 


Могае - мораль, играет важ. 
ную роль в сражениях. Воины 
снизким уровнем морали могут за- 
мереть на месте, пропустив свой 
ход, а воины с высокой моралью 
могут ходить два раза подряд. По- 
казатель морали может сильно ко- 
лебаться, а значит, и серьезно по- 
влиять На исход сражения. На мо- 
раль влияют следующие факторы 
Если «нечисть» (ипдеад) переме 
шана с «нормальными» воинами 
в одной армии, то мораль падает 
на единицу. Мораль повышается 
на единицу, если все воины из го 
рода одного типа. Если же в одной 
армии встречаются воины из трёх 
типов городов, то мораль падает 
на единицу; если из четырёх типов 
городов, то падает на 2 ит. д. Ге- 
рои с дополнительной способнос- 
тью [еадегзМр обладают повышен- 
ным уровнем морали, На карте ча- 
сто встречаются разные полезные 
места (типа Тетре), посещение 
которых увеличивает мораль 
в предстоящем сражении. Нако- 
нец, имеются артефакты, повыша- 
ющие показатель морали (напри- 
‘мер, Сгез{ о! Маг дает +1 Мога!е). 

Еиск - удача, также важна 
в сражениях. Чем выше удача (она 
может колебаться от 0 до 3), тем 
выше вероятность того, что отряд 
нанесет урон двойной силы. Герои 
с дополнительной способностью 
Шшск обладают большей удачей. 
На карте часто встречаются разные 


полезные места (типа Раепе Ва), 
посещение которых увеличивает 
удачу в предстоящем сражении 
Наконец, имеются артефакты, по- 
вышающие показатель морали 
(например, Сюуег о! Роципе дает 
+1 Шск). Бывают случаи и отрица- 
тельного значения удачи - в ре- 
зультате примения заклятья МБ- 
+опипе или из-за посещения геро- 
ем безобидного (на первый 
взгляд) пруда. Тогда урон от их 
атаки уменьшится вдвое. 
ОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ 
ПОСОБНОСТИ 

Каждый герой может овладеть 
восемью дополнительными спо- 
собностями (зесопдагу $КИ). Каж- 
дая из них дает некий бонус, при- 
чем этот бонус тем больше, чем 
выше уровень зесопдау 5КИ! (Вас, 
'Адуапсед или Ехре\). При перехо- 
де на следующий уровень зесопдау 
$КИ! (что происходит по мере на- 
копления опыта) герой получает 
новую способность (или повышает 
уровень уже имеющейся). Кроме 
того, имеются полезные места (ти. 
па ММисв Ну), посещение которых 
‘дает новую способность на уровне 
Ваяс. 

Всего же дополнительных спо’ 
‘собностей насчитывается 28: 

'ОНепсе - увеличивает урон, 
наносимый войсками героя (толь- 
ко в рукопашной схватке; на стрел- 
ков это не распространяется). Вас 
+10%, Адуапсед: +20%, Ехрем! 
+30% 

Агтогег - уменьшает урон, 
наносимый войскам героя. Ваз: - 
5%, Адмапсед: -10%, Ехреп: -15%. 

Теафегзр - повышает мораль 
войск. Ваяс: +1 Могае; Адуапсед: 
+2 Могае; Ехреп: +3 Могае; 

1шск — повышает удачу войск. 
Ваяс; +1 1иск; Адуапсед: +2 иск; 
Ехрей: +3 Шшск 

1еагпйлд — увеличение всех ех- 
репепсе рой($, получаемых геро- 
ем. Ваз: на 5%; Адуапсед: на 10%; 
Ехрег:: на 15%; 

Агспегу - увеличивает урон, 
наносимый стрелками. Вазс: 
+10%, Адуапсед: +20%, Ехрем: 
+30%; 

АГЕШегу - увеличивает убой- 
ную силу баллисты и позволяет ге- 
рою (то есть вам) выбирать ми- 
шень для стрельбы. Ваяс: с вероят- 
ностью в 50% баллиста нанесет 
урон двойной силы; Адмапсед: 
свероятностью в 75% баллиста на- 
несет урон двойной силы; Ехрег: 
баллиста наверняка нанесет урон 
двойной силы; 

ВаШ4с$ — увеличивает убой- 
ную силу катапульты и позволяет 


герою (то есть вам) выбирать ми- 
‘шень для стрельбы. Ваз: с вероят- 
ностью в 60% катапульта поразит 
цель, причем вероятность нанести 
максимальный урон повышается 
до 50%; Адуапсед: то же самое, что. 
и на уровне Вас, только катапуль- 
та делает два выстрела подряд; Ех- 
рег: катапульта стреляет два раза 
подряд, причем вероятность пора- 
жения цели увеличивается до 75%; 

Н5Е А — увеличивает эффек- 
тивность лечения в полевом госпи- 
тале (Еиз{ АЗ Теп\). Позволяет ге- 
рою самому определять объект ле- 
чения. Вазс: восстанавливает до 50. 
еайВ ройп{$ (здоровья); Адуапсеа: 
восстанавливает до 75 Р.р.; Ехреи: 
до 100 Н.р.; 

Тасис — позволяет герою пе- 
реставлять отряды до начала сра- 
жения. Вазс: в пределах первых 
трёх рядов, Адуапсед: в пределах 
первых пяти рядов, Ехрег: в преде- 
лах первых семи рядов; 

Месготапсу - когда герой вы- 
игрывает сражение, то часть уби- 
енных воинов противника попол- 
няют его армию в качестве скеле- 
тов. Вазс: 10%, Адуапсед: 20%, Ех 
реп: 30%. Если заняты все слоты, а 
в вашей армии есть только «усо- 
вершенствованные скелеты», то в 
вашу армию вольются эти «усовер- 
шенствованные модели», но в 
меньшем количестве; 

109155 — увеличивается даль 
ность хода по суше, Вас: +10%, 
'Адуапсед: +20%, Ехреп: +30%; 

РаИНпата - уменьшает штраф. 
за движение по пересеченной ме- 
стности, болотам, пескам и засне- 
женным территориям; 

МамдаНоп - увеличивается 
дальность хода по морю. Ваяс: 
+50%, Адуапсед; +100%, Ехреи: 
+150%; 

5сои пд — увеличивает «ради- 
ус» обзора героя. Ваз: на 1 клеточ- 
ку, Адуапсед: на 2, Ехрег: на 3; 

О1руотасу — повышает дипло- 
матические способности героя, 
в результате чего увеличивается 
вероятность, что нейтральные вои- 
ны перейдут на его сторону. Кроме 
того, понижается цена выкупа при 
сдаче неприятельскому герою. Ва- 
я: 25% нейтралов изъявляют же- 
лание присоединиться вместо того, 
чтобы бежать с поля боя; цена от- 
купа понижается на 20%. Ач- 
уапсед: 50% нейтралов изъявляют 
желание присоединиться; цена от- 
купа понижается на 40%. Ехрег: 
все нейтралы изъявляют желание 
присоединиться; цена откупа по- 
нижается на 60%; 

Е5фа{е$ — герой начинает при- 
носить ежедневно некоторое коли- 


чество золота. Ваз: 125 золотых в 
день; Адуапсед: 250 золотых в 
день; Ехрег: 500 золотых в день; 

М/5Чот — позволяет герою ра- 
зучивать заклинания выше опреде- 
ленного уровня. Вазс: выше 2-го, 
Адуапсед: выше 3-го, Ехрег: до- 
‘ступны заклинания всех уровней; 

и\еШоепсе - увеличивает 
максимальный запас маны героя 
Вас: на 25%; Аамапсед: на 50%; 
Ехрег: на 100% (то есть макси- 
мальный запас маны удваивается); 

МузНат - увеличивает число 
эре! ро!и{5 (единиц маны), восста- 
навливаемых героем за день. Вазс: 
2 единицы в день, Адмапсеа: 3 ед. в 
‘день, Ехрег: 4 ед.; 

Зспойаг - позволяет героям 
при встрече обмениваться закли- 
наниями. Вас: передаются закли- 
нания 2-го уровня и ниже; Ад- 
уУапсед: заклинания 3-го уровня 
и ниже; Ехрем: 4-го уровня и ниже; 

Еаде Еуе - дает герою шанс 
выучить неизвестное заклинание, 
примененное в бою противником. 
Вас: шанс в 40% выучить закли- 
нание 2-го уровня или ниже; Ад- 
уапсед: шанс в 50% выучить закли- 
нание 3-го уровня или ниже; Ех- 
рег: шанс в 60% выучить заклина- 
ние 4-го уровня или ниже; 

Кез5Напсе - магическая за- 
щита, повышает вероятность того, 
что вражеская магия не окажет ни- 
какого воздействия на ваши вой- 
ска. Ваяс: до 5%, Адмапсед: до 
10%, Ехрег: до 15%; 

Зогсегу - увеличивает урон, 
наносимый заклинаниями. Ваз: 
на 5%, Адуапсед: на 10%, Ехрег: 
на 15%; 

А! Мас - увеличивает эф- 
фективность применения магии из 
школы Аи (заклинания стоят мень- 


| 


Еайв Мадгс - увеличивает эф- 
 фективность применения магии из 
школы Еап; 

Еге Мадгс - увеличивает эф- 
фективность применения магии из 
школы Вге; 

М/афег Мадс - увеличивает 
эффективность применения магии 
из школы \М\/атег. 

Последнее замечание: при пе- 
реходе на следующий уровень вам 
‘дается возможность выбора, какую 
способность приобрести или раз- 
вить (одну из двух). Если ваш ге- 
рой специализируется на’ магии, 
то есть смысл развивать в первую 
очередь |п1едепсе, богсегу и Муз- 
{с5т, а если он «крутой» вояка, 
то лучше идти по линии развития 
ОНепсе, Аппогег, Агспегу, 1еадег- 
$р, иск. В любом случае всегда 
полезно развивать 10915#с (так как 
зачастую приходится догонять ге- 
роев противника или убегать от 
них). Очень кстати любому герою 
иметь Тасис$ (даже начальный 
уровень Базс дает очень много — 
здесь важна сама возможность пе- 
рестраивать свои ряды, сообразу- 
ясь с тем, какая предстоит битва) 
И, как правило, мало пользы при- 
носит Еаде Еуе и Мамданоп. А спо- 
собность Месготапсег имеет смысл 
развивать только песготапсегу 
(ивего случае она весьма ценна). 
пиощии-аеикжиь ых: 
ТИПЫ ГЕРОЕВ 

Герои делятся на 16 типов, 
и это деление не формальное. Счи- 
тается, что каждый тип города как 
бы «поставляет» два типа героев, 
один из которых специализируется 
на магии, а другой - на грубой си- 
ле (а поскольку есть 8 типов горо- 
дов, то и получается 8х2=16 типов 
героев). Сказанное не означает, что. 
в городе можно нанимать только 


АНяскег 


Реголаьг 


‘двух «родных» типов героев. А 
«родственность» заключается лишь 
втом, что изначально герой приво- 
дит с собой небольшую армию во- 
инов как раз того типа, что можно. 
набрать в «родственном» городе. 
Однако главное отличие меж- 
ду типами героев заключается в 
другом. Как уже об этом говори- 
лось, с повышением уровня героя 
увеличивается на единицу одна из 
его основных характеристик. Какая 
именно? А вот это и зависит оттипа 
героя. Рыцарь (Кан) ниже деся- 
того уровня с вероятность в 40% 
повысит свои характеристики А1- 
‘аск или Бе{епзе и лишь с вероят- 
ностью` 10% - характеристики Ро- 
мег или Кпо\Медде, Всю таблицу 
«раскладов вероятностей» можно 
найти в Нар'е, в разделе 5есноп !— 
КИБ. А мы укажем только общие 
закономерности. Их две. Первая: 
герои, тяготеющие к магии, с боль- 
шей вероятностью получают +1 
Ромуег или +1 Кпоммедде, а крутые 
вояки скорее получат +1 АМаск или 
+1 еГепсе. Вторая: после достиже- 
ния 10-го уровня эта тенденция 
сглаживается: у вояк увеличивает- 
ся вероятность поднатореть в 
Ромег или Кпо\мМедде, а у магов — в 
'АНаск или Бе!епзе. 


Кроме того, каждый герой об- 
ладает индивидуальностью, так 
как имеет какую-то специфическую 
особенность (зредаШу). Напри- 
мер, друид ЕезВаг получает пяти- 
процентный бонус за каждый свой 
уровень к дополнительной способ- 
ности п4едепсе. 


Магические заклинания могут 
применять только герои. Заклина- 
ния разучиваются, как правило, 
в Маде бийд$ (которые строятся 
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в городах). Каждая Маде'би!9 по- 
ставляет весьма ограниченный на- 
‘бор заклинаний (этот набор опре- 
деляется случайным образом) 
Чтобы выучить эти заклинания, ге- 
рою достаточно только зайти в го- 
род. Необходимое условие - герой 
должен уже иметь книгу заклина- 
ний (зреЙ БооК), которую изна- 
чально имеют не все герои (напри- 
мер, нет утех, которые развивают- 
ся по линии «крутых» вояк). Если 
у героя нет 5ре!! Боок, тогда щёлк- 
ните левой кнопкой мыши по изо- 
бражению Маде Сийд на экране го- 
рода. Появится панель, на которой 
вы сможете купить указанную кни- 
гу за 500 золотых, Кроме того, на 
карте встречаются полезные места 
(типа 5Аипе о# Мадс без\иге), 
в которых тоже можно узнавать но- 
вые заклинания. Герои, обладаю- 
щие дополнительной способнос- 
тью 5спойаг, могут обмениваться 
заклинаниями при встрече друг с 
другом. 


При использовании заклина- 
ний расходуется мана (5ре! роти$), 
и чем мощнее заклинание, тем 
больше маны оно требует. Запас 
маны героя определяется его ха- 
рактеристикой Кпо\Медде, помно- 
женной на 10 (если у героя Кпо\и- 
едде равна 3, то запас его маны со- 
ставляет 30 у. е.). Запас маны пол- 
ностью восстанавливается, если 
герой переночует в городе с уже 
построенной Маде бийд. Иначе, 
«естественным» образом, мана 
восстанавливается со скоростью 1 
у.е. в день. Правда, если герой об- 
ладает дополнительной способно- 
стью Музйс, то скорость регенера- 
ции маны возрастает до 2, 3 или 4 
у.е. в день (в зависимости от уров- 
ня Музс). Наконец, герой, посе- 
тивший магический колодец (та- 
‘91с\ме!), сразу же и полностью вос- 


'СТанавливает весь запасэманы, 
‘а тпадгс зрипд удваивает запас `ма- 
ны (как и тапа уопех — это здание 
можно строить в городах типа Оип- 
деоп). 

Все магические заклинания де- 
лятся на пять уровней. Чтобы полу- 
чить заклинание более высокого 
уровня, надо сделать апгрейд Ма- 
дс бий. Однако герой может ра- 
зучивать заклинание выше второго 
уровня лишь в том случае, если он 
‘обладает дополнительной способ- 
ностью МИздот. Кроме того, все 
заклинания делятся на четыре шко- 
лы: Рге, Аш, Еайй и М/а“ег. Это де- 
ление во многом условное, так как 
герой не должен обладать какой- 
либо «специализацией», чтобы 
иметь возможность изучать закли- 
нания из той или иной школы. 
Смысл этого деления следующий. 
Во-первых, герой может обладать 
дополнительной способностью Еие 
Мадк, Аг Мадк, Еайн Маас или 
М/ацег Ма-дгс. В этом случае он мо- 
жет более эффективно применять 
заклинания из соответствующей 
‘школы. Во-вторых, некоторые су- 
щества обладают врожденным им- 
мунитетом к заклинаниям из той 
или иной школы. Например, 
на Ейтее!$ совершенно не действует 
магия Риге. В-третьих, имеются ар- 
тефакты, усиливающие или ослаб- 
ляющие заклинания из той или 
иной школы. К примеру, ОгЬ о# Ег- 
патеп! увеличивает на 50% урон, 
наносимый магией Аи 

Наконец, все заклинания де- 
лятся на боевые (подробности в 
разделе «СРАЖЕНИЯ») и те, что 
применяются в пути. В последнем 
случае надо щёлкнуть по кнопке 
‘Саз! 5рей на основном экране. 

Полный перечень заклинаний 
приводится в Не!р’е, в разделе 5ес- 
оп!!! = 5рей Вегегепсе. 


Сражения происходят на гек- 
сагональной доске (для лучшей 
ориентировки «включите» изобра- 
жение шестигранников, с этой‘ це- 
лью щёлкните по кнопке СотБа! 
ОрНопз и выберите Меми Нех Сич) 
Нападающая сторона всегда рас- 
полагается слева, а защищающая- 
ся - справа. Герои не принимают 
непосредственного участия в сра- 
жениях. Они могут лишь бросать 
магические заклинания. 
ыы ртетнкежнека 
РАССТАНОВКА СИЛ 

Если ваш герой обладает до- 
полнительной способностью Тас- 
1$ (точнее, если его уровень Тас- 
свыше соответствующего уровня 


противника), то перед началом са- 
‘мой битвы вы можете как угодно 
переставить своих воинов (в пре- 
делах первых 3, 5 или77 рядов — в 
зависимости от уровня). Как толь- 
ко добьётесь нужной расстановки, 
щёлкните по кнопке ${а" СотБат, и 
сражение начнется 


ОЧЕРЕДНОСТЬ ХОДА 

Ходы делаются поочередно. 
Право первого хода принадлежит 
самым быстрым отрядам (с боль- 
шей характеристикой эреед), при- 
чем преимущество (при равной 
скорости) отдается нападающей 
стороне. Рассмотрим такой при 
мер. Предположим, ваша армия, 
состоящая изНаегегз [зреед=6], 
папкзтеп [6], гоуа! оиЁНпз [9], 
2еа10{5 [7] и спатрюп$ [9], напала 
на армию, состоящую из п{егпа! 
1годюдущез [5], ем! еуе$ [7], по. 
1аиг под [8], папйсоге [7] и зсогр!- 
согез [11]. Тогда порядок ходов бу. 
дет таким: зсогр/согез [1], гоуа! 
чипе [9], спагпрюпз [9], пипо'аиг 
поз [8], геаиб [7], ем! еуез [7], 
гпапусоге [7], Натегего [6], пагк5- 
тел [6], тодючуте [5]. Пояснение: 
самый быстрый отряд — это зсогр! 
согез [11], так что первыми ходят 
именно они, несмотря на то, что 
напали вы; следующая скоростная 
группа - это гоуа! ди п5 [9] и 
спатрюп$ [9], и поскольку у про. 
тивника нет отрядов со скоростью 
9, то вы ходите два раза подряд; 
затем идут пито1аиг$ Кд — един 
ственный отряд со скоростью 8 (то 
есть ходите опять вы, а противник 
ждет); в следующей группе [7] есть. 
отряды как у вас, так и у противни 
ка, но поскольку инициатива при 
надлежит нападающему, то снача. 
ла вы сможете двинуть своих 2еа 
115, на что противник ответит хо. 
дами ем! еуез и тапйсоге; далее — 
очевидно, На этом весь «цикл» хо 
дов заканчивается, и в новом «цик- 
ле» всё начинается опять с ходов 
зсогр/согез. 

Но вам нет необходимости де- 
лать подобные просчеты. Компью- 
тер автоматически определяет оче- 
редность ходов, и если настал че- 
ред ходить какому-то вашему от- 
ряду, то оный отряд выделяется 
желтым ободком. Единственное, 
что вы можете сделать, так это про- 
пустить ход’ выделенного отряда, 
нажав на кнопку \\ай (тогда отряд 
сможет пойти только в самом кон- 
це «цикла»), либо вообще отка- 
заться от хода (жмите на клавишу, 
Пробел). В последнем случае счи- 
тается, что отряд перешел в защит- 
ный режим, так что его характери- 
стика Ое{епзе увеличится на 20%, 


На очередность: ходов может 
вЛИЯТЬ состояние Морали. При низ- 
ком уровне морали отряд может 
замереть на месте и тем самымпо- 
терять право хода. При высоком 
уровне морали отряд может пойти 
два раза подряд. 


ход 

За один свой ход каждый отряд. 
может пойти, атаковать, пойти 
и атаковать, выстрелить (если есть 
соответствующее оружие) илипри- 
менить специальную особенность 
(если она у него есть). 

Дальность хода определяется 
показателем рее (это попросту 
число клеточек, на которое можно 
пойти), а также географическим 
положением, то-есть. наличием 
препятствий (типа гор, деревьев 
или крепостных стен), через кото 
рые не могут перейти пешие воины 
(летающим юнитам все препятст- 
вия, включая крепостные стены, не 
являются помехой, они могут сво- 
бодно перелетать через них). Но 
вам опять же не нужно ничего про. 
считывать: все доступные клеточки 
автоматически выделяются более 
темным цветом. Чтобы пойти куда- 
то, надо навести туда курсор и 
щёлкнуть левой кнопкой мыши 

Если в пределах хода есть про- 
тивник, то можно пойти и атако- 
вать его. Для этого наведите курсор 
на противника (курсор должен 
принять форму меча) и щёлкните 
левой кнопкой мыши, Только уч- 
тите, что, как правило, можно на 
падать сразу с нескольких направ 
лений: ориентация курсора-меча 
будет указывать на ту клеточку, с 
которой будет совершено нападе- 
ние. 

Стреляющие юниты могут стре: 
лять лишь тогда, когда ни наодной 


из соседних клеточек-ненаходится 
противник и если не кончился за- 
пас боеприпасов (стрел и т. п.). 
Чтобы выстрелить, наведите кур- 
сор на мишень (курсор должен 
принять форму стрелы) и нажмите 
на левую кнопку мыши. Если про- 
тивник находится слишком далеко 
или на пути встречается какое-ли- 
бо препятствие, тогда стрелки на- 
несут только половинный урон 
Но вам ничего не нужно высчиты- 
вать: в этом случае курсор прини- 
мает вид надломленной стрелы. 
Если же на соседней клеточке нахо- 
дится противник, то стрелять уже 
нельзя (даже по нему), но зато 
можно вступить с ним в рукопаш- 
ную схватку. Правда, в этом случае 
стрелки наносят (как правило) 
только половинный урон. 
Некоторые воины обладают 
некоторыми специальными осо- 
бенностями. Так, например, ри 
1юг45 могут воскрешать павших во- 
инов. Применение специальной 
особенности засчитывается за пол- 
ный ход (нельзя передвинуться на 
несколько клеточек, а затем при- 
менить специальную особенность: 
либо то, либо другое) 
Е темное 
ПОДСЧЕТ УРОНА 
Величина наносимого урона 
определяется показателем бат- 
аде, который всегда колеблется 
в некоторых пределах. Например, 
У грифов Обатаде равен 3-6. Это 
означает, что каждый гриф при 
своем ударе наносит урон от 3 доб 
у.е. Конкретная величина урона 
для каждого грифа определяется 
компьютером случайным образом 
Поэтому отряд из 10 грифов может 
нанести урон от 30 до 60 у. е. 
Но на самом деле всё чуть 
сложнее. Дело в том, что величина 


'наносимога’урона всегда модифи- 
цируется показателями АМаск и 
ОеГепзе нападающего и защищаю- 
щегося отряда. Конкретно: (1) если 
'АЦаск нападающего отряда боль- 
ше Ое{епзе защищающегося отря- 
да, тогда величина наносимого 
урона увеличивается на 5% за 
каждую единицу разницы АНаск- 
ОеГепзе (но в любом случае она не 
может превысить 400%); (2) если 
Ацаск нападающего отряда мень- 
ше Ое{епзе защищающегося отря- 
да, тогда величина наносимого, 
‘урона уменьшается на 2% за каж- 
дую единицу разницы Ое{епзе-А{- 
таск (но в любом случае она не мо. 
жет опуститься ниже 30%), Пусть, к 
примеру, 10 грифов (АЦаск=8, Ое- 
Тепзе=8) напали на 10 скелетов 
(Ацаск=б, Ое{епзе=6). Поскольку 
'АЦаск грифов больше Бе{епзе ске- 
летов на 2 единицы, то величина 
наносимого грифами урона увели- 
чивается на 2х5%, то есть на 10% 
В результате она составит от 33 до 
66 у. е. Что же будет со скелетами? 
Жизнь (НеаНВ) каждого скелета 


равна 6, значит, «суммарный запас" 
жизни» их армии: 6х10=60, И вот 
им наносится урон от 33 до 66, 
В лучшем для скелетов случае они 
потеряют 33 единицы НеаКН, 
иу них останется 60-33=27 «сум- 
марного запаса жизни». Поскольку 
27=4х6+3, то это означает, что 
в живых останутся 5 скелетов: 4 
полностью здоровых и один ране- 
ный (с Неа\!=3). (Но раненый де- 
рется с той же силой, что и здоро- 
вый, просто его убить легче.) В худ- 
шем же для скелетов случае им бу- 
дет нанесен удар в 66у.е., которого. 
они не смогут вынести. 

Но и это ещё не всё. Дело в 
том, что к показателям АНаск и 0е- 
епзе воинов плюсуются соответст- 
вующие показатели АЧаск и 0е- 
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тон ме ве 


Теп5е их героев. Пустьзворассмот- 
ренном выше случае грифы воюют 
под предводительством героя с А!- 
1аск=2, а у героя скелетов Ое- 
1епзе=9. Тогда модифицирован- 
ный показатель АЦаск грифов бу- 
дет8+2=10, а модифицированный 
показатель Ое{епзе скелетов воз- 
растет до 6+9=15, Ситуация изме- 
нилась: теперь АЧаск нападающих 
меньше Бегепзе защищающихся 
на 5 единиц. Следовательно, вели- 
чина наносимого грифами урона 
уменьшится на 5х2%, то есть на 
10%, что составит от 27 до 54 у.е, 
Как видно, теперь в любом случае 
останется «в живых» хотя бы один 
скелет 


Если иск больше 0, то есть ве 
роятность, что отряду подвернется 
удача и он нанесет урон двойной 
силы (в последнем примере с гри- 
фами: от54 до 108 у.е.) 

Наконец, имеются магические 
заклинания и артефакты, модифи- 
цирующие батаде, АНаск или Ое- 
Тепзе. Например, «благословлен- 
ные» отряды (магия В!е5$) наносят 
удар максимальной силы, а 
«сглаженные» (магия Сигзе) - удар 
минимальной силы. 


ПРИМЕНЕНИЕ 
МАГИИ 

За один «цикл» ходов герой 
может применить только одно за- 
клинание. Чтобы сделать это, на- 
жмите на кнопку Саз! рей. Появит- 
ся магическая книга (зрей БооК), 
из которой можно выбрать любое 
заклинание (если у вас достаточно. 
маны), щёлкнув по нему левой 
кнопкой мыши (саму книгу можно. 
листать, щёлкая левой кнопкой 
мыши по загнутому углу книги). Ес- 
ли заклинание «глобального» дей- 
ствия (типа Аппадеддоп), то оно 
сработает сразу же. Если это усили- 
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вающее (типа В!е55) или ослабляю- 
'щее заклинание (типа'Сигзе), тогда 
надо указать, соответственно, свой 
отряд или отряд противника, к ко- 
торому вы хотите применить за- 
клинание, наведя на него курсор 
Если цель выбрана верно, тогда 
курсор примет форму раскрытой 
книги, а вам останется только на- 
жать на левую кнопку мыши. На- 
конец, бывают заклинания, «бью- 
щие по площадям» (типа Со 
В19), их можно применять где 
угодно, а область их воздействия 
выделяется темным цветом. 

Сила или продолжительность 
действия заклинания определяется 
показателем Ромиег героя. Напри- 
мер, заклинание Мадс Атом на- 
носит урон, равный десятикратно- 
му значению Ро\миег плюс ещё 10 (то 
есть при Ромег=5 урон равен 60) 
ЕСЛИ же заклинание не непосредст- 
венно боевое, а только усиливает 
или ослабляет воинов, то оно длит- 
ся ровно столько «циклов», какова 
Ромег наложившего его героя. За- 
метьте, что магия наносит прямой 
урон, не зависящий от показателя 
Ое!епзе того отряда, к которому 
она применяется (например, если 
Мадс Му55Ие должна нанести урон 
60, то точно такой урон она'и нане- 
сет, независимо от защищенности 
отряда) 

Применяя заклинания, учтите, 
что многие воины обладают врож- 
денным иммунитетом к некоторым 
видам магии. Так, например, со- 
вершенно бесполезно бить Еее! 
огненными шарами (ЯгеБа/5), так 
как на этих тварей вообще не дей- 
ствует магия из школы Еге. Другие 
воины могут обладать частичным 
иммунитетом (Вез5{апсе), но уже 
по отношению ко всем заклинани- 
ям. Например, гномы (9\агуез) 


обладают Вез‘апсе в 20%, то есть 
с вероятностью 'в`20% (в одном 
случае из пяти) на них вообще не 
подействует какое-либо заклина- 
ние 

Наконец, имеются артефакты, 
повышающие сопротивляемость 
к магии либо усиливающие её воз- 
действие. Например, игсоа! о! 
Соитегробе повышает Кезз{апсе 
на 10%, а От о! Нгтпатепи увели- 
чивает на 50% эффект от примене- 
ния магии из школы Ан. Некоторые 
артефакты дают иммунитет всей 
армии по отношению к каким-то 
заклинаниям, Например, если ге- 
рой обладает артефактом Репдаги 
01 Образ! оп, то его воины не под- 
вержены Вегзег К’. 


ОСАДА ГОРОДОВ 

Если в городе построен Ром, 
СИаде! или Саз\е, тогда при атаке 
на него обороняющиеся оказыва- 
ются под защитой крепостных стен. 
Более того, цитадель добавляет 
центральную башню и ров с водой, 
а замок дает ещё две стрелковые 
башни и повышает прочность кре- 
постных стен. Атакующей стороне 
автоматически придается ката- 
пульта 

Крепостные стены играют роль 
препятствия: через них не могут 
пройти пешие воины, а эффектив- 
ность стрельбы через стены пони- 
жается вдвое (вдвое меньше нано- 
симый урон). Но летающие юниты 
могут спокойно перелетать через 
стены. Кроме того, защитники мо- 
гут свободно выходить навстречу 
врагу через навесной мост 

Единственный способ пешим 
юнитам прорваться в город - через 
брешь, пробитую катапультой. Ка- 
тапульта стреляет один раз за 
«цикл» и с некоторой вероятнос- 


тью может разрушить один фраг- 
мент стены (или одну из башен). 
Вы можете управлять катапультой 
лишь в том случае, если ваш герой 
обладает дополнительной способ- 
ностью Вас (вероятность разру- 
шения стены тем выше, чем выше 
уровень этой способности). 

Водяной ров (если он есть) 
служит своеобразным тормозом: 
любой юнит, попавший в ров, ав- 
томатически теряет весь оставши: 
ся запас хода (пеший юнит может 
преодолеть водяной ров как мини- 
мум за два хода). Помимо этого, у 
созданий, оказавшихся во рву, ав- 
томатически уменьшается Ое{епсе 
$. 

Из башен ведется автоматичес- 
кий обстрел нападающих (один 
раз за «цикл»), пока эти башни не 
будут разрушены. Чем больше в 
городе построено зданий (включая 
апгрейды), тем больше убойная 
сила башен. 
СРАЖЕНИЯ С 
НЕЙТРАЛАМИ 

Это то, чем вам предстоит за- 
ниматься большую часть времени, 
так как почти все стратегические 
проходы и подступы к полезным 
местам блокируются отрядами 
нейтральных монстров. Прежде 
чем бросаться в битву, узнайте, 
< кем вам предстоит сражаться 
Для этого наведите курсор на отряд 
монстров и нажмите на правую 
кнопку мыши, Появится информа- 
ция о типе монстров и будет при- 
близительно указано количество: 

Геми: от1 до 4 

емега!: от 5 до 9 

Раск: от 10 до 19 

1015: от 20 до 49 

Ногде: от 50 до 99 

Тгопод: от 100 до 249 

5магт: от 250 до 499 

2оипф5: от 500 до 999 

Тедтоп: свыше 1 000 


Однако встреча с монстрами 
может закончиться и мирным пу- 
тем. Во-первых, если ваши силы 
примерно равны и в вашей армии 
есть воины того же типа, что и мон- 
стры, то монстры с большой веро- 
ятностью захотят присоединиться к 
вам. Во-вторых, если ваша армия 
гораздо сильнее отряда монстров, 
монстры либо обратятся в бегство, 
либо предложат присоединиться 
к вам за определенную сумму (ве- 
роятность такого исхода тем боль- 
ше, чем выше уровень Оротасу 
вашего героя). Но вы всегда може- 
те отказаться от мирных сделок 
и вступить в сражение ради приоб- 
ретения опыта. Приобретенный 


опыт. примерно равен. стоимости, 
монстров, поделенной на 10. 

Точное число монстров, а так- 
же их желание присоединиться 
квам можно узнать с помощью ма- 
гии М 5юпз. 

БОЕВЫЕ МАШИНЫ 

Имеются три типа боевых ма- 
шин, которые могут дополнитель- 
но придаваться во время боя каж- 
дому герою: 

ВаШ$а - баллиста, стреляет 
один раз за «цикл»; выстрел проис- 
ходит автоматически (компьютер 
сам выбирает мишень), если герой 
не обладает дополнительной спо- 
собностью АиИегу. Если же герой 
обладает указанной способностью, 
тогда вы получаете возможность 
самостоятельно выбирать цель 
стрельбы; чем выше уровень Аг- 
{Иегу, тем выше вероятность того, 
что баллиста нанесет двойной 
урон; 

Агз{ АЮ Тег — полевой госпи- 
таль, служит для восстановления 
здоровья раненых. Если ваш герой 
обладает дополнительной способ- 
ностью 51 АЮ, тогда вы получаете 
возможность выбирать, кого ле- 
чить (в противном случае компью- 
тер делает это автоматически). Чем 
выше уровень Риг5{ АЮ, тем больше 
В.р. можно восстановить (от 50 до. 
100). Лечить можно только один 
разза «цикл» ходов; 

Атто Саг! — обеспечивает не- 
ограниченный запас боеприпасов 
для всех стреляющих воинов. 

Боевые машины не могут дви- 
гаться во время боя, но их можно 
уничтожить, как и любой другой. 
юнит. = 

Боевые машины можно поку- 
пать в. тех городах, где построена 
кузница (ВЙаскзтИН). Только учти- 
те, что каждая кузница поставляет 
только какой-нибудь один вид бо- 
евых машин в зависимости от типа 
города. Кроме того, в некоторых 
сценариях попадаются Масбте 
Гаскогу, где можно купить на вы- 
бор любую машину. 


ТАКТИЧЕСКИЕ 
СОВЕТЫ 

Один из основных принципов 
ведения боя — всем скопом на од- 
ного. Дело в том, что каждый юнит, 
как правило, только один раз отве- 
чает ударом на удар. (Бывают ис- 
ключения: например, грифы могут 
контратаковать 2 раза, а королев- 
ские грифы - неограниченное чис- 
ло раз.) Если, к примеру, три ваших 
отряда друг за другом атакуют 
один и тот же отряд противника, 
тогда «получит сдачи» только пер- 


вый напавший, а два остальных на- 
несут удары совершенно безвред- 
но для себя. Поэтому всегда подга- 
дывайте так, чтобы один и тот же 
отряд противника мог быть атако- 
ван сразу несколькими вашими от- 
‘рядами. С этой целью бывает ино- 
гда выгодно выждать (жмите на 
кнопку \/ай), пока противник сам 
не подойдет поближе. 

Второй принцип: блокировать 
стрелков противника и защищать 
своих стрелков. Дело в том, что 
стреляющие отряды в рукопашном 
бою наносят противнику, как пра- 
вило, только половинный урон по 
сравнению со случаем, когда они 
‘стреляют по нему. (Хотя бывают 
исключения: например, к титанам 
это не относится.) Поэтому реко- 
мендуется самых быстроходных 
воинов бросать на стрелков про- 
тивника, а с помощью тихоходных 
защищать своих. 


к = ис 
ИТОГ СРАЖЕНИИ 
Сражение заканчивается, как. 
правило, тогда, когда полностью 
‘будет разгромлена армия одного 
‘из героев. Но есть ещё две возмож- 
ности. Первая: герой может сдать- 
ся (итепдег) другому. герою. 
В этом случае он платит выкуп за 
вывод оставшейся части армии 
и сохраняет все свои артефакты. 
Вторая: герой бежит (ге!геа!) с по- 
ля боя. В этом случае он ничего не 
платит, зато теряет всю армию; ар- 
тефакты остаются при нём. Если же 
армия героя была полностью раз- 
бита, тогда все его артефакты пе- 
реходят к герою-победителю. 

В любом случае герой не «уми- 
рает», а поступает в «общий котел» 
рекрутов, так что может быть снова 
нанят в любом из городов (весь 
опыт и все умения героя сохраня- 
ются). 
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Артефакты — это волшебные 
предметы, усиливающие героя 
и его армию. Артефакты обычно 
‘разбросаны по всей карте, и под- 
ступы к ним достаточно хорошо ох- 
раняются (и тем лучше, чем «кру- 
че» артефакт). Так что сначала надо 
перебить охрану. Но даже и после 
того, как вы «наедете» на артефакт, 
есть вероятность, что появится 
скрытая охрана и вам предстоит 
сражаться ещё. Кроме того, иногда 
за артефакт предлагают выложить 
некую сумму денег, и совсем редко 
артефакт дается только герою, об- 
ладающему определенной допол- 
нительной способностью (напри- 
мер, 1еадег$Мр). 

Есть ещё три способа получе- 
ния артефактов. Первый: если вы 
полностью разобьёте армию вра- 
жеского героя, то все его артефак 
ты (если они есть) перейдутк вам. 
Второй: в городах типа Випдеоп 
и Томег можно возводить АМНас! 
'Мегспап{5 и покупать там артефак- 
ты за золото или прочие ресурсы 
Третий: как правило, артефакт дает 
УНругеск бигумоиг, «выживший 
в кораблекрушении», а также из- 
редка артефакты попадаются в сун- 
дучках (сНез1$) 


В НоММ была несуразность, 
что любой герой мог тащить с со- 
бой неограниченное число арте- 
фактов и все они «работали». 
В НоММ3 сэтим покончено: введе- 
на ВРС’шная «кукольная система» 
экипировки героя. Действуют толь- 
ко те артефакты, что надеты на ге- 
роя; щит, меч, кольчуга, сапоги 
ипр., и всё в единственном эк- 
земпляре. То, что надеть уже нель- 
зя, помещается в слотах под фигу- 
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рой героя. Если’ что-то’ «лишнее», 
То` лучше ‘передать этот артефакт 
другому герою. 

В игре 128 артефактов. Пере- 
числять их все нет никакой надоб- 
ности. Произведем только общую 
классификацию. 

Самую большую группу (их 38 
штук) составляют артефакты, по’ 
вышающие основные характерис- 
тики героев. Имеется 5 мечей/ду. 
бинок, повышающих Анаск от +2 
до +6; 5 щитов, повышающих 0е. 
{епзе от +2 до +6; 5 кольчуг, повы 
шающих Ромег от +1 до +5, и5 
шлемов, увеличивающих Кло\- 
едде от +1 до +5. Восемь артефак- 
тов повышают сразу Ацаск и Ое 
{еп5е либо Ромиеги Кпоммедде (от 
+1 до +4). Шесть артефактов уве. 
личивают сразу все характеристики 
(от +1 до +6). Наконец, имеются 
четыре артефакта, повышающие 
одну характеристику за счет дру 
гой: ТИап'5 С!аФиз дает +12 АНаск, 
3 Ое{епзе; 5египе!$ 5 дает 
+12 Ое{епзе, -3 АНаск; Тпипдег 
Нет дает +10 Кпоммедде, -2 Ромег 
ТИап’5 Сииазз дает +10 Ромиег, 
Кпоумедде. 

12 артефактов дают бонус (5%, 
10% или 15%) к следующим допол. 
нительным способностям: агсНегу, 
гезапсе, песгоглапсу, еаде еуе. 


Теперь о магии. Имеются четы 
ре книги, дающие обладателю зна- 
ния всех заклинаний из соответст- 


вующей школы. Колпак зрейьт- 
дег’5 На! дает знание всех заклина- 
ний 5-го уровня 

Зрей $сго! приносит знание 
только, какого-то одного заклина- 
ния, Имеются 4 ОГБ’а, увеличиваю- 
щие на 50% урон, наносимый ма- 
гией соответствующей школы. Три 
артефакта. увеличивают длитель- 


ность заклинаний (на 1, 2 и 3 «цик- 
ла»). Девять артефактов придают 
иммунитет к следующим заклина- 
ниям (каждый — по одному): Фвре!, 
Бегсегк, Ыта, сигзе, деайй прре, 
дезгоу ипдеад, пурпойге, паРеп- 
па, Гогдеипезз; ОГЬ ОР Ушпега- 
ЫЙу устраняет естественную со- 
противляемость к магии всех вои 
нов на поле боя. Весогцег$ СюаК не 
дает возможности применять в 
битве заклинания выше второго 
уровня, а От о! п Ьюп вообще 
запрещает использование любой 
магии. Наконец три артефакта уве- 
личивают скорость восстановления 
маны (по1, 2иЗв день). 

Удача и мораль, В этой катего- 
рии всего 10 артефактов. Три из 
них повышают мораль на единицу, 
ещётри - удачу (тоже наединицу) 

Есть и два «комбинирован- 
ных»: один дает +1 Шшск и +1 
Могае, другой дает +3 иск и +3 
Мога. 5ри\ о{ Оргезяюп делает 
мораль нейтральной. (у обеих 
враждующих сторон), а Ноигд!а;$ 
о{ Пе Е! Ноиг делает нейтральной 
удачу. 

Ресурсы. Имеется по одному 
артефакту, увеличивающему на 
единицу поступление каждого ре- 
сурса, кроме золота, Для золота же 
предусмотрено 3 артефакта, даю- 
щих 500, 750 и1 000 901 в день. 

«Сборная статуя». Есть 5 арте 
фактов, имеющих вид пяти разных 
кусков ‘одной статуи (голова, торс 
и пр.). Данный артефакт надо при- 
везти в любой город, и пусть герой 
с этим артефактом остается там 
Это увеличит прирост воинов соот 
ветствующего уровня. Например, 
Того 01 едоп дает +3 к приросту 
воинов 4-го уровня. 

Маневренность. Апде! Мпа 
позволяет летать, а В00{5 о{ (е. 
(оп - гулять по воде. Два артефак. 
та увеличивают скорость передви 
жения по суше, ещё два — по морю. 
Три артефакта увеличивают ско. 
рость передвижения воинов на по 
ле боя (на1, 2 иЗ). бо\Чеп Во\му поз- 
воляет стрелять через препятствия 
и на любые расстояния без «штра- 
фа» 

Сдача (зипепдег). Три арте- 
факта уменьшают стоимость сдачи 
Эпаске$ о{ \Маг вынуждает биться 
до победного конца (никто не мо- 
жет сдаться или сбежать с поля 
боя) 

Наконец, 2 артефакта увеличи- 
вают (на1) радиус обзора, а 3 арте- 
факта повышают здоровье всех во. 
инов (на 1 или 2). 

«Отрицательные» артефакты, 
бывшие в НоММ2, теперь вообще 
отсутствуют 


ЦА ГРААЛЯ 


Это самый главный артефакт 
в игре. В ряде сценариев его может 
не быть вообще, а в некоторых 
сценариях обладание этим арте- 
фактом может быть целью миссии. 
Чаша Грааля зарыта в земле, и сна- 
чала необходимо установить её 
местонахождение. Для этого соби- 
рается карта по отдельным кусоч- 
кам, Эти кусочки «даются» обелис- 
ками (обейзКз). Чтобы получить та- 
кой кусочек, один из ваших героев 
(любой) должен добраться до обе- 
лиска. Местоположение артефакта 
на карте указывается крестиком. 
Можно и не собирать вообще все 
кусочки, если вы сможете «опо- 
знать» место ещё раньше (только 
учтите, что на карте не показывают- 
ся города, шахты и прочие искусст- 
венные сооружения) 

Как только вам станет ясно, где 
зарыта Чаша Грааля, направьте 
в это место одного из своих героев. 
Затем дайте ему задание «копать», 
щёлкнув по кнопке Адуегие Ор- 
{0п5, а затем — по О. Только учти- 
те, что на раскопки уходит весь 
день (герой может начать копать, 
только в том случае, если в этот 
день он вообще не двигался). Вам 
может и не повезти с первого раза, 
даже если вы совершенно точно 
нашли место, отмеченное крести- 
ком. Считается, что карта может 
быть не совсем точной, так что ар- 
тефакт может находиться‘в любой 
из соседних клеточек, Тогда при- 
дется порыться и там 

Как только вы нашли Чашу 
Грааля, сразу же везите её в один 
из своих городов (не забывайте, 
что её у вас могут отбить, как и вся- 
кий другой артефакт). Как только 
Чаша будет доставлена, в городе 
будет автоматически возведено ка- 
кое-то Чудо Света, дающее этому 
городу существенный бонус. Какой 
именно бонус - это зависит оттипа 
города. Но в городе любого типа 
Чудо приносит 5000 золотых 
в день и увеличивает На 50% ско- 
рость прироста воинов в данном 
городе. Кроме того: 

(010555 (СазШе): +2 Могае 
всем героям; 

5рий биагФап (Ватрам): +2 
шск всем героям; 

‘Сагпмогоцз Р!апу (Еопгезз): +10 
АНаск и +10 Оегелзе герою, оборо- 
няющему этот город; 

\Уа ог" Мопитепи (5\гопд- 
Но): +20 АНаск герою, обороня- 
ющему этот город; 

Сиагфап о Еабн (Оипдеоп): 
+12 Ромег герою, обороняющему 
этот город; 


50! Ризоп (Месгоройз):+20% 
Месготпапсу всем героям, облада- 
ющим этой способностью; 

Оейу оЁ Еге (1птегпо): каждая 
неделя становится неделей импа; 

Зкузтр (Томиег): открывает всю 
карту, +15 Кпом/едде герою, обо- 
роняющему этот город; 

Если город будет завоеван, 
то и Чудо Света перейдет, естест- 
венно, к победителю. 


КВЕС 


В ряде сценариев предусмот- 
рены квесты. Квесты даются в «хи- 
жинах» или «деревьях» (5еег'5 Ни, 
Раде {Ве 5еег). 

Квест — это задание найти ка- 
кой-нибудь артефакт и доставить 
‘его владельцу. Это задание дается 
на группу героев, и взять квест мо- 
жет один герой, найти артефакт — 
другой, а доставить его по месту 
назначения - третий. Согласие 
взять квест вас ни к чему не обязы- 
вает. Ничего не произойдет, если 
вы не выполните задание или оста- 
вите артефакт себе. Но всё же луч- 
ше возвращать артефакт владель- 
цу. так как вознаграждение бывает 
очень щедрым. Если вы забыли, 
в чем заключается квест, щёлкните 
по кнопке Оие5{ 109 на основном 
экране или на экране героя. 


ПОЛЕЗНЫЕ 
гут 
МЕС 

Примерно половину своего 
времени герои заняты тем, что об- 
шаривают на карте всякие поле: 
ные места, дающие тот или иной 
бонус. Ниже мы приводим полный 
перечень таких мест. 
ежики адм 
РЕСУРСЫ 

«Одноразовые» места. Эти 
места можно посещать только 
один раз, после чего они, как пра- 
вило, исчезают с карты (а если не 
исчезают, то вторичное их посеще- 
ние уже ничего не дает). 

Сгузфа|, Мегсигу, бетз, $и|- 
Фиг: дает 3-6 единиц соответствую- 
щего ресурса. 

Оге, ММооЧ: дает 5-10 единиц 
соответствующего ресурса. 

бо19: дает от 500 до 1 000 зо- 
лотых. 

Тгеазиге СНез{: дает золото (от 
1000 до2 000) или опыт (от500 до 
1500) - на выбор. Очень редко 
(с вероятностью в 5%) можно най- 
ти артефакт 

Сатрйге: дает от 400 до 600 
золотых и 4-6 единиц какого-то 
ресурса, кроме золота (это опреде- 
ляется случайным образом). 


Зкеетоп: с вероятностью в 
20% можно найти артефакт (либо 
ничего). 

\М/адоп: можно найти артефакт 
и 2-5 единиц какого-то ресурса, 
кроме золота. 

5еа СНез: можно найти 1 500 
золотых и, возможно, артефакт 
(с вероятностью в 10%). В20% слу- 
чаев сундучок оказывается пустым. 

Лоа{5ат: с равной вероятнос- 
тью можно обнаружить 5 \М\/оод, 
либо 5 \\оод и 200 Со, либо 10 
\М/оод и 500 бо, либо не найти 
вообще ничего. 


$ руугеск 5игМмог: всегда да- 
ет артефакт 

5спойаг: дает либо магическое 
заклинание, либо дополнительную 
способность, либо повышает на 1 
одну из основных характеристик 
героя 

«Еженедельные» места, По- 
мимо шахт, дающих постоянный 
приток ресурсов их обладателю, 
существуют ещё и места, в которые 
надо наведываться 1 раз в неделю, 
чтобы получить тот или иной ре- 
сурс 

\Мачег \М/пее!: дает 500 золо- 
тых (в первую неделю) или 1000 
золотых (все остальное время). 

МИпати!: дает от3 до б единиц. 
какого-то ресурса, кроме леса и зо- 
лота (вид ресурса определяется 
случайным образом). 

Музйса! багдеп: с равной ве- 
роятностью дает либо 500 бо, 
либо 5 бегтз. 

Теап То: от 1 до 4 какого-либо 
ресурса, кроме золота. 
СОКРОВИЩНИЦЫ 

Охраняются стражниками (их 
число определяется случайным об- 
разом). Перебив всю стражу, мож- 
но забрать сокровища (помимо 
этого, вы получаете солидный 
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опыт, выиграв сражение); Можно 
посещать только’один раз (вторич- 
ное посещение ничего не дает). 

пр Саспе: стража - от 100 до 
300 импов (йтр5); сокровища — от 
1000 до 5 000 золота и от 2 до 6 
единиц ртути. 

СгурЕ: стража — от 20 скелетов 
и 20 зомби до 20 скелетов, 20 зом- 
би, 10 ла и 10 вампиров; сокро- 
вища - от1 000 до 5 000 золота и, 
возможно, артефакт. Вторичное 
посещение понижает мораль на 
единицу. 


Медиа $1опез: стража - от20 
до 50 медуз; сокровища`— от 2`000 
до 5 000 золота и от 5 до 10 единиц, 
серы. 

Ом/агуеп Тгеазигу: стража - от 
50 до 150 гномов (9\магуез); сокро- 
вища — от2 500 до 7 500 золота и 
от 2 до 10 кристаллов. 

егейсЕ $Мр: стража — от20 до 
60 матег еегпепиа[5; сокровища — 
от3 000 до 6 000 золота. 

Мада ВапК: стража - от 10 до 
30 пада$; сокровища - от 4 000 до 
12 000 золота и от 8 до 24 дет. 

Суор$ $4осрШе: стража - от 
20 до 50 циклопов; сокровища - от 
4 до 10 единиц каждого ресурса. 

Огадоп \{ор!а: стража — от 16 
до 26 драконов всех мастей; сокро- 
вища - от 20 000 до 50 000 золота 
и 4 артефакта. 

энирмигесК: стража — от 10 до 
50 мла|и5; сокровища - от2 000 до 
5 000 золота и, возможно, арте- 
факт. Вторичное посещение пони- 
жает мораль на единицу: 

Ругат: стража - 40 9019 
сет и 20 Фатопд доеглз; после 
победы дает заклинание 5-го уров- 
ня (если герой может выучить за- 
клинание этого уровня, иначе за- 
клинание просто пропадает). Вто: 
ричное посещение понижает удачу 
на 2. 
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М/агтог!$ ТотЬ: всегда можно. 
‘раздобыть артефакт, но после’по- 
сещения мораль опускается на 3 
пункта. 

АБапдопеЯ Мите: стража - от 
50 до 100 троглодитов; после побе- 
ды шахта начинает нормально ра- 
ботать. 


ГЕРОИ 

Есть ряд мест, увеличивающих 
основные характеристики героев. 
Каждое место каждый герой может 
посещать с пользой для себя толь- 
ко один раз 

Теагпид 51опе: дает +1 000 
ехрепепсе. 

Тгее оЁ Кпом/едде: дает +1 
уровень за 10 депп, либо за 2 000 
золота, либо бесплатно (с равной 
вероятностью). 

Зиепз (на море): теряется 30% 
армии, но обретается опыт: 1 ехре- 
пепзе за каждую единицу здоровья 
потерянных воинов. 

'Мегсепагу Сатр: +1 АЦаск. 

МапеНо То\уег: +1 Ое{епзе. 

51аг Ах: +1 Ромег. 

баг4еп оЁ Веме!аЧоп: +1 
Кпо\\едде. 

5соо1 о# Маг: +1 АНаск или +1 
ОеГепзе, на выбор, за 1 000 золо- 
тых. 

5соо|! 0+ Мадк: +1 Ромег или 
+1 Кпоммедде, на выбор, за 1000. 
золотых. 

Агепа: +2 АЧаск или +2 0е- 
{епзе, на выбор. 

НЬгагу о ЕппаРитеп{: +2 Д{- 
Часк, +2 Оефепзе, +2 Ромег, +2 
Кпом/едде (но герой должен обла- 
дать высоким уровнем О!рютасу 
или быть уже достаточно разви- 
тым). 

Некоторые места повышают 
вашугудачу и/или мораль в пред- 
стоящем сражении *(после’ битвы 
можно вернуться ‘и вновь «подза- 
рядиться» на следующее сраже- 
ние). 

Роитайт о? Уоши: +1 Могае 
(и +4 тоуетепё до конца дня) 

М/а4етпд Ное: +1 Могае 
(и +4 тоуетепидо конца дня) 

Виоу (на море): +1 Могае. 

ТетрЕ: +1 Могае (+2 Могае 
на седьмой день каждой недели) 

Еаеце Вод: +1 ск. 

Мегта $ (на море): +11иск. 

_ $мап Ропа: +2 ск, но герой 
‘остается там на весь день. 

вайу Над: +1 Могае, +1 шек 
(и +4 почетеп до конца дня). 

11 о Ро“ипе: +1 Могае, +1 
Шшск на седьмой день каждой не- 
дели; иначе +1 Могае по четным 
дням или +1 иск - по нечетным. 

гоипмат о? Ро“ипе: изменяет 
‘удачу от -1 до +3. 


М/св Низ; дает какую-то одну 
‘дополнительную способность (на 
уровне Вазс), кроме |еадегзМр 
‘и Месготапсу (какая именно спо- 
собность передается, определяется 
случайным образом). 

ШпмегзЙу: можно выучить лю- 
бую из четырёх новых способнос- 
тей (хоть все), но за отдельную 
плату (по 2 000 золотых за каждую 
способность). 

МАГИЯ 
пе о# Мадюс !псама оп: 

дает заклинание 1-го уровня. 
5пипе о# Мадс без{иге: дает 

заклинание 2-го уровня. 

5випе о{ Мадс Тпоидй\: дает 
заклинание 3-го уровня. 

Мадс Мей: полностью восста- 
навливает запас маны. 

Мадс $рипд: не только вос- 
станавливает запас маны, но и уд- 
ваивает его. 
рии 
РАЗНОЕ 

ИдюмПоизе: обладание мая- 
ком увеличивает дальность хода 
по морю (+5 тоуетег!). Действие 
маяков обладает кумулятивным 
эффектом, то есть два маяка дают 
уже +10 тоуетег\, 

51аЫез: посещение конюшен 
увеличивает дальность хода (пеш- 
ком) героя на всю оставшуюся не- 
делю (+6 тометег!). Кроме того, 
'СауаНегз автоматически апгрейдят- 
ся до Спатрюпз. 

Вед\миоо4 ОБзегуатогу, РШаг 
о# Аге: вскрывает часть местности 
на значи ‘ельном от себя расстоя- 
нии. 

Ни{ о{ Мадг: вскрывает часть 
местности вокруг Еуе о! Не Мао! 

СацодгарНег: вскрывает всю 
карту в миссии за 1000 золотых. 
Причем картограф может открыть 
либо только всю сушу, либо только 
всё море. 

МопоМН Опе \М/ау: телепор- 
тер «в одну сторону». Входить 
можно только в Еп(гапсе, а выхо- 
дить — через ЕхИ.. 

МопойН Тмо \М/ау: телепор- 
тер в обе стороны, 

М/роо!: морской телепор- 
тер; при перемещении гибнет 50% 
от самого слабого отряда. 

Кеутазег"5 Теп{: дает ключи 
к Вогдег биаг4. 

НИТ Рог: делает апгрейд всем 
воинам в армии посетившего ге- 
роя. Самые слабые войска улучша- 
ются бесплатно. 

МасНте Расфогу: можно ку- 
пить Ва! 51а, Рг5{ А Тепё или 
'Атто Саг.. 

ЕЙаск Магке{: можно купить 
артефакт. 


5Нруага: можно купить ко- 
рабль. 

РИ5оп: из тюрьмы можно ос- 
вободить неплохого героя, кото- 
рый перейдет на вашу сторону 
(бесплатно). 

АКаг оЁ басИЙсе: можно по- 
жертвовать каким-то артефактом 
или воинами ради получения опы- 


та. Герои из замков 5\игопапо9 
и Гоцгез$ могут жертвовать и тем 
и другим; герои из СазНе, Ватра" 
и Тошег - только артефактами, а из 
1пРегпо, Месгорой$ и Бипдеоп = 
только воинами 

Раде {Не $еег, 5еег5$ Ни! 
здесь можно получить квест. 

‘багизоп: гарнизоны прикры- 
вают стратегически важные на- 
правления; после победы там мож- 
но оставлять и своих воинов. Часть 
гарнизонов обладает магической 
защитой (нельзя применять ма- 
гию). 

бапсфиагу: герой не может 
быть атакован, если он находится 
там. 


СПЕЦИАЛЬНЫЕ 
УМЕНИЯ 
Подробные характеристики 
всех воинов приведены в Не!р’е, 
в разделе $есйоп |! — Томи ап9 
Стеаиге Ве{егепсе. Поэтому мы не 
будем приводить их здесь, а упо- 
мянем только о специальных уме- 
ниях воинов 
Примечани: фраза «нет 
штрафа в рукопашном бою» отно- 
‘сится к стреляющим воинам. Она 
‘означает, что и в рукопашном бою 
воины дерутся так же сильно, как. 
и стреляют (в противном случае 
в рукопашном бою они наносят 
только половинный урон) 


ЕТ 


'Мегкзвтеп — стреляют 2 раза 
подряд. 

‘СтИйпз & Коуа! СгИЯп$ - гри- 
фы способны контратаковать 2 ра- 
за, а королевские грифы - неогра- 
ниченное число раз. 

Сгизадег$ - наносят 2 удара за 
ОДНУ атаку 


2еа1ю{$ - нет штрафа в руко- 
пашном бою. 

Самайег$ & Спатрюпз - нано- 
сят дополнительный урон при 
«разгоне» (когда сначала-едут на 
противника, а затем ударяют по не- 
му): +5% за каждую клеточку. 

Апде[ & Агспапде[5 - наносят 
урон в 150% при нападении на 
Оеуй5. Архангелы могут воскре- 
шать убиенных союзников (один 
раз за «цикл») 


они 


Тгодю4ущез & ип{егта! Тгод- 
1оду{ез - обладают иммунитетом 
по отношению к заклинанию Вйпд. 

Нагрёез & Нагру Над - после 
атаки возвращаются на место; кро- 
ме того, Нагру Над не дает против- 
нику возможности сразу же отве- 
тить ударом на удар. 

Вепо!Чег$ $ ЕУЙ Еуез - нет 
штрафа в рукопашном бою. 

Медиза$ & Медиза Оцееп5 — 
в рукопашном бою могут с вероят- 
ностью в 20% обратить противни- 
ка в камень. Окаменевшие воины 
не могут двигаться в течение трёх 
«циклов», если только по ним 
‘раньше не будет нанесен удар, ко- 
торый и выведет их из этого состо- 
яния. 

Мапсогез & $согркогез — 
в рукопашном бою могут с вероят- 
ностью в 20% парализовать про- 
тивника. Парализованные воины 


'не могут двигаться в течение трёх 
«циклов», если только по’ ним 
раньше не будет нанесен удар, ко- 
торый и выведет их из этого состо- 
яния 

Ве Огадоп$ & В!аск Ога- 
9оп$ - красные драконы обладают 
иммунитетом ко всем магическим 
заклинаниям ниже 4-го уровня; 
на черных драконов не действует 
вообще никакая магия, и они нано- 
сят урон в 150% гигантам (@1апи$) 
и титанам (ТНапз) 


оо 


Зегрепу Ейе5 & Огадоп Е|ез — 
при ударе снимают с противника 
любое полезное заклинание (типа 
З‘опе 5Кип, В!е55 ит. п. 

Ваз5к$ & бгеацег ВаззК$ — 
в рукопашном бою могут с вероят- 
ностью в 20% обратить противни- 
ка в камень. Окаменевшие воины 
не могут двигаться в течение трёх 
«циклов», если только по ним 
‘раньше не будет нанесен удар, ко- 
торый и выведет их из этого состо- 
яния 


МЮМу богдоп$ - в рукопаш- 
ном бою могут с вероятностью 
в 10% убить своим дыханием од- 
ного воина на каждые 10 пюМу 
‘9огдоп5 (независимо от его здоро- 
вья: будь это хоть дракон или ар- 
хангел). 

М/умегт МопагсН$ - в руко- 
пашном бою могут с некоторой ве- 
роятностью отравить первого вои- 
на из отряда противника. Яд дейст- 
вует три «цикла», и при этом воин 
теряет 50% здоровья за каждый 
цикл. Устранить яд можно только 
< помощью заклинания Сиге. 

Нуагаз & СВао$ Нудгаз - ата- 
куют сразу все смежные с собой 
клетки, на которых находится про- 
тивник; противник не может отве- 
тить контрударом. 


УЕРОЕС 1 


1МЕЕВМО 

Гат аг - перекачивают свое- 
му герою 20% маны, потраченной 
героем противника 

Мадод$ - кидаются огненны- 
ми: шарами (ЯтеЫа$5), которые 
поражают не только цель, но и все 
соседние клеточки (какзаклинание 
Агебай) 

'Сегфей — имеют три головы, а 
потому могут атаковать одновре- 
менно до трех отрядов противника, 
находящихся в смежных клеточках. 

РИ Тог@5 — один раз за всё сра- 
жение могут воскресить павший 
<оюзный отряд в качестве демонов 
(детоп5). Число воскресших не 
может превышать число ри |0гд5. 


Етее! & Еее! $иНапз - обла- 
дают иммунитетом по отношению 
ко всем заклинаниям. из разряда 
Ее Мадю. Наносят джинам (де- 
п(е5) урон в 150%. Еее! 5иЦапз об- 
ладают естественным защитным 
полем на манер магии ге Ре. 

Ое\у$ & Агсн Оеуй$ - могутте- 
лепортироваться на любую клеточ- 
ку поля боя. Противник не может 
контратаковать: Наносят ангелам 
(апдеб) урон-в 150% и понижают 
на единицу удачу противника. 


МЕСВОРОЦ$ 

2отЫЬе$ — в рукопашном бою 
могут с вероятность в 20% вызвать 
заболевание ‘противника. У забо- 
левших воинов показатели атаки 
(аНаск) и защиты (деГепзе) пони- 
жаются на 2 сроком натри «цикла» 

\МИам$ & МтайН$ - раненые 
твари полностью регенерируют 
свое здоровье в начале каждого 
«цикла» 

Сам факт присутствия Мгайв 
на поля боя ‘приводит к тому, что 
запас маны героя противника 
уменьшается на 2 единицы за каж- 
Дый «цикл» 
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\Матриез & Уатрие Ёог4$ — 
противник не может ответить уда- 
ром на удар. Матрие 10г4$ могут 
воскрешать своих павших товари- 
щей, добавляя своему отряду ко- 
личество здоровья, равное нане- 
сенному урону (этот фокус не про- 
ходит только в сражениях с эле- 
менталями и с другой нежитью) 

Нсрез & Ромиег Мспез — стре. 
ляют смертоносным облаком, ко- 
торое поражает не только мишень, 
но и всех «живых» (то есть не ип- 
Феад) воинов в соседних клетках. 

В1аск КВ и ОеаЯ Кто — 
в рукопашном бою могут с вероят- 
ностью в 20% наложить на против- 
ника заклинание Сиге. Огеад 
Кп9Г4$ также с вероятностью 
в 20% наносят удар двойной силы 

Вопе Огадоп$ & СНо5{ Ога- 
9оп5 - само их присутствие на по- 
ле боя понижает на 1 мораль 
(погае) противника. но! Огад- 
‘оп5 в рукопашном бою с вероятно- 
стью в 20% могут уменьшить в два 
раза здоровье всех воинов отряда 


ВАМРАВТ 

Омуагуез & Ва\Ше Омуагуез — 
обладают двадцати- и сорокапро- 
центной сопротивляемостью по от- 
ношению к враждебной магии со 
ответственно. 

бгап@ Е№ез — стреляют два ра- 
за подряд. 

Редаз! & 5Ймег Редаз! - про- 
тивнику требуется использовать на 
2 5ре! ро!пи$ больше, чтобы приме- 
нить то или иное заклинание. 

Оепфго биаг4$ & Бепдго!4 
боег$ - обвивают противника 
корнями и тем самым обездвижи- 
вают его до тех пор, пока не дви- 
нутся сами или не будут убиты. Од- 
нако противник может сражаться 
в полную силу, стоя на месте. 


Упсогп & М/аг Упкогпз - с 
вероятностью в 20% ослепляют 
противника (аналог магии В!па) 
Излучают магическую ауру, кото. 
рая придает 20% сопротивляемос- 
ти к магии всем своим воинам на 
соседних клетках, 

‘бгееп Огадоп$ & бо!4 Ога- 
9оп5 - зеленые драконы обладают 
иммунитетом ко всем заклинания- 
ми ниже 4-го уровня; золотые дра 
коны подвержены воздействию за- 
клинаний только 5-го уровня. 


$ТАОМСНОГО 

МоМ Ваег$ - наносят два 
удара в ходе своей атаки 

Одге Мад! - один раз за 
«цикл» может набрасывать закли. 
нание Вюод!и5{ на любой союзный 
отряд. 

ТвипдегЬ!гд$ - с вероятностью 
в 20% наносят дополнительный 
удар (магия Найта), равный де- 
сятикратному количеству {Нипдег 
ЫгФ5, 

Судорз & Суйор; Ктдз - по. 
‘добно катапульте, могут обстрели 
вать камнями крепостные стены 
Простые циклопы наносят урон на 
уровне Вазс Ва|И5Нс5, а циклопы 
короли - науровне Адмапсед Ва! 
15 

Венето{5 & Апфеп{ ВеНе- 
то! - снижают показатель 0е. 
{епзе атакованного отряда на 40% 
и 80% соответственно. 


ТОМЕВ 

5опе боетз & гоп боетаз — 
получают только урон в 50% и 20% 
соответственно при воздействии на 
них магии 

Мад! & Агсп Мас! - нет штра 
фа в рукопашном бою. Снижают 
стоимость применения заклинаний 
(своего героя) на 2 единицы. Агсв 


Мадез наносятполный (а не поло- 
винный) урон при обстреле про- 
тивника, укрывшегося за крепост- 
ными стенами 

‘бетез & Маз{ег бете - на- 
носят урон в 150% Ейтеей5. Один 
раз за «цикл» Ма$ег беге может 


применить к-союзным воинам ка- 
кое-то полезное заклинание (какое 
именно - это определяется случай- 
ным образом). 

Мадаз & Мада Оцееп$ - про- 
тивник не может ответить ударом 
на удар. 

!ап{5 & ТИап$ - обладают 
иммунитетом по отношению к за- 
клинаниям, воздействующим на 
разум (Нурпойзе, Веге!К и т. п.) 
Титаны наносят урон в 150% чер- 
ным драконам (Баск 9гадоп5) и не 
имеют штрафа в рукопашном сра- 
жении 

Примечание: все драконы, 
кроме Вопе Огадоп и бвоз{ Огадоп, 
прожигают своим пламенем сразу 
две клетки по направлению удара 
(так что могут подпалить и своих). 

В игре встречаются и нейтраль- 
ные твари, не связанные с города- 
ми какого-либо типа. Их можно на- 
нимать только в некоторых специ- 
альных местах на карте. (Кромето- 
го, элементалей можно вызывать 
прямо на поле боя с помощью ма- 
гических заклинаний.) Но чаще 
всего они выступают в качестве 
стражи, охраняющей что-либо. 
К нейтральным относятся элемен- 
тали (в етеп(а!5) и големы (90- 
1етз) 

Все они имеют нейтральную 
мораль и обладают иммунитетом 
кяду. Кроме того: 

А! Еетега[5 — обладают им- 
мунитетом к заклинаниям ВИпа 
и Мееог 5помиег. Получают двой- 


ное повреждение от Ргезтогт, 
патио Вок и'СРай Ната; 
Еайн Еетеп{а5 - обладают 
иммунитетом К” заклинаниям 
Ниеогт, Мампта Вой и Сват 
Цовилилд. Получают двойное по- 
вреждение от Ме{еог 5{опт; 


Аиге Еетеп{а|5 — обладают 
иммунитетом ко всем заклинаниям 
из школы Рие Мадс. Получают 
двойное повреждение от се Вау 
и Роз Ад; 

М/атег Еетега!5 — обладают 
иммунитетом к1ее Вау и Его5{ Вод. 
Получают двойное повреждение от 
Агема!, СотБизНоп,  РиеЫа5{ 
и Агезме!9; 

‘бо!4 боет - обладают сопро- 
тивляемостью в 80% к магии; 

О!атоп бо!ет - обладают 
сопротивляемостью в 95% к магии. 


НЕСКОЛЬК 


1. Часто бывает полезно иметь 
хотя бы по 1-2 самых быстроход- 
ных юнита (из тех, что доступны 
вам в настоящий момент). Пусть 
эти юниты не участвуют в сражении 
(если это не суперъюниты), зато 
они могут ‘дать вам возможность 
первым применить магию. 

2. Если герой специализирует- 
ся на магии, то выгоднее развивать 
у него Ое{епзе, а не АНаск (напри- 
мер, при заходе на арену есть воз- 
можность такого выбора). Ведь та- 
кой герой воюет преимущественно. 
заклинаниями, поэтому важно, 
чтобы его войска продержались 
как можно дольше 

3. Если у васесть сильный маг, 
знающий заклинание Аптадед доп 
(это очень сильная магия, воздей: 
ствующая сразу на всех), то дайте 


ему несколько черных драконов 
и ведите его в бой. Далее смело 
применяйте Агтадедоп, так как 
на черных драконов вообще ника- 
кая магия не действует. (Если нет 
черных драконов, то возьмите ка- 
ких-нибудь быстроходных тварей, 
обладающих хорошим здоровьем, 
и защитите их сначала с помощью 
АпН-Мадг.) 

4. Заклятие Наяе или Тёерой: 
очень полезно применять к гид- 
рам. Благодаря этому гидр можно 
сразу же кинуть в самую гущу вра- 
га, и они наделают немало вреда; 
поскольку за один удар атакуют 
сразу все смежные клеточки. За 
клинание На${е также полезно при- 
менять к гарпиям (точнее, к Нагру 
Наддз). Дело в том, что после атаки 
эти твари возвращаются на исход- 
ную точку, не давая противнику от- 
ветить контратакой, А благодаря 
Наз\е гарпии ‘смогут перелетать 
чуть ли не на противоположный 
конец поля боя, превращаясь тем 
<амым в своеобразных «бомбар- 
дировщиков дальнего действия». 

5. Если у вас есть заклинания 
Ну или Ойтепзюп боог, то ‘совсем 
не обязательно биться с кем-то, пе. 
регородившим дорогу. Просто 
«перешагните» через него, как че’ 
рез обычное препятствие. 

6. Самая полезная из всех бо- 
евых машин — это полевой госпи- 
таль (особенно полезна, если ваш 
герой обладает умением Риз! А) 
Ценность госпиталя даже повыша- 
ется к концу игры — благодаря ему 
вы можете поддерживать жизни 
своих супермонстров, восстанав- 
ливая за каждый «цикл» до 100 
хит-поинтов! 

7. Обратите внимание, что 
в ряде мест (Сигзед тоипа) нельзя 
применять магию. На Мадк Райз 
вся магия работает, как на уровне 
Ехреге 

8. Если вы играете за некро- 
манта, то можно (причем быстро). 
сколотить почти непобедимую ар- 
мию из одних лишь скелетов 
Для этого постройте $ке[е!оп Тгапз- 
Фюогтег и «перерабатывайте» в ске- 
летов всех низших тварей. Армия 
из 200-300 скелетов — это уже вну- 
шительная сила. Здесь самое глав- 
ное - ударить первому (исполь- 
зуйте магию Назе). Ну и будетсов- 
сем замечательно, если ваш герой 
обладает дополнительной способ- 
ностью Месготапсу - тогда от бит- 
вы к битве ваша армия станет авто- 
матически расти! 

9. Нет смысла «прокачивать» 
всех героев. Пусть сражается толь- 
ко половина из них, а другая поло- 
вина занимается хозяйственной 
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деятельностью: наведывается В ПО- 
лезные места и подвозит подкреп- 
ление к воякам. В качестве «хозяй- 
ственников» выгодно нанимать ге- 
роев, приносящих доход (т.е. изна- 
чально обладающих подобной 
особенностью или способностью 
Е5{а{е5) 

10. Если у вас много однотип- 
ных замков, но мало ресурсов для 
строительства, тогда сделайте ап- 
грейд зданий только в одном из 
них. После этого туда можно будет 
свозить всех своих воинов на «пе- 
рековку». 

1. Обратите внимания на три 
здания - ${аЫез, НИ! Гоп и Масте 
Рабйогу, которые могут избавить 
вас от необходимости строить что- 
то в своем замке. 5{аез действует 
так же, как и конюшня в вашем го- 
роде (т.е, увеличивает запас хода), 
кроме того, там можно апгрейдить 
‘Сауайегз, НИ! Рог — это вообще бес- 
ценная находка, так как там можно 
апгрейдить любые юниты. А в Ма- 
срипе Расогу можно купить любую 
боевую машину (тогда как кузница 
в любом городе поставляет только 
один тип машин), 

12. В меню опций можно 
включить режим диск Сотба\. По- 
сле этого каждое ваше столкнове- 
ние с врагом будет автоматически 
просчитываться компьютером на 
манер \\/апога$ (поле боя так и не 
будет показано), а вам будут выда- 
ны только результаты битвы, Ре- 
зультаты встреч не фиксированы, 
а высчитываются случайным обра- 
зом, поэтому всегда есть шанс пе- 
реиграть сражение опять же в 
Ошск Сотьа". 


Официальные сайты НоММ: 
млилм.340.сот/ргодис5 /р9/пегое53 /пдех. т 
(или просто мммлм.Негоез3.сот) 
\млилм.азгаМгага. сот / Нат /ВЗпдех. т 


Неофициальные сайты 
‘геатле!егаддед.сот 
ПогптиЗ.да-згакеду. сот 

Ул. зрасерой$.сот/-Вотт3/ 

59$. пемузпта.сот/‘опенепае/ 
Ул\м/. атез.пе{/5Пои/НОММЗ/ 
‘дайегу.ипе".Бе/2ммагека(/Вотт3 /пдех. рт! 
ипаеглюй9.Го“ипесйу.сот/до!т$/144/ 
‘петфегс.хоот.сот/Те!ит7/Мат. Вт! 
тетьегс.хоот, сот /дипкеерег/ 
тегтбег.хоот,сот/ _Потиг3З/ 

млм. деосйез.сот/Титебаиаге/Ропгез$/2591/ 
уммлм.деосйез.сот/Титебаиаге/Сауегт/7406 / 


Приятно отметить, что на российском \меБ-сервере 
агтко.ги/датеаЬ/ есть странички, посвященные Не- 
гоез о{ МР! апд Мадк1, 2-и 3 (кстати, оттуда можно 
скачать трейнеры). 


\МЕЕК 1, ОАУ 1 

Вы находитесь на основном эк- 
ране. Здесь вы будете проводить 
основную часть игрового времени, 
исследуя карту местности. 

Ваш первый герой, \ог4 Нааг(, 
‘уже должен быть выбран, Пусть те- 
перь он въедет в город. С этой це- 
лью поместите курсор мыши над 
воротами замка (между двумя 
флажками). Курсор должен при- 
нять форму лошади, вставшей на 
дыбы, - это означает вход куда-ли- 
бо. Щёлкните один раз левой 
кнопкой мыши, и отгероя потянет- 
ся цепочка зеленых стрелочек, ве- 
дущая в замок; место назначения 
будет обозначено крестиком. 
Щёлкните ещё раз левой кнопкой 
мыши - герой въедет в город и по- 
явится экран города 


‘Основная информация о горо- 
де приводится в левом нижнем уг- 
лу экрана (количество золота, да- 
ваемое городом, и прирост всех 
воинов). Первым делом построим 
форт (Ром). С этой целью щёлкните 
левой кнопкой мыши по изобра- 
жению здания Томи На! (в левом 
нижнем углу экрана) 

Вы окажетесь на следующем 
экране, где приводится список всех 
возможных построек. Здания, ко- 
торые вы можете построить сейчас, 
выделены зеленым цветом. Зда- 
ния, которые вы не можете строить 
сию минуту, но сможете сделать 
это в дальнейшем, выделяются 
красным цветом. Наконец, если 
здание нельзя построить в принци- 
пе (например, по условиям сцена- 
рия), то оно выделяется серым 
цветом. 


‘Щёлкните по картинке с изоб-. 
'ражением форта. Появится панель, 
на которой будет указано, какие 
преимущества дает форт и сколько 
каких ресурсов требуется для его 
строительства. Щёлкните по кноп- 
ке Вийа, и форт будет построен: 

Теперь щёлкните по изображе- 
нию форта на экране города 
(в правом верхнем углу). (Вообще, 
чтобы узнать, что за здание перед. 
вами, просто наведите на него кур- 
сор мыши, и название появится 
в нижней части экрана.) Вы войде- 
те в экран форта, на котором будет 
приведена подробная информа- 
ция обо всех типах воинов, кото- 
рых можно нанимать в данном го- 
роде. Строчка АуаЙаЫе указывает, 
‘сколько воинов данного типа вы 
можете нанять сейчас. (Если же 
строчка АмайаЫе вообще отсутству- 
ет, значит, ещё не построено нуж- 
ное здание.) В данный момент вы 


можете нанять только Ржетеп, 
Агспегз и 5могдзтеп. Сделайте это, 
щёлкнув левой кнопкой мыши 
сначала по изображению Ркетеп. 


Появится стандартная панель, 
на которой можно указать, сколько 
воинов вы хотите нанять (для этого 
щёлкайте по стрелочкам). Если хо- 
тите взять сразу всех, то проще 
щёлкнуть по кнопке Махитит. 
Сделайте это. Затем нажмите на 
кнопку Весий. После это Риетеп 
станут вашими, а из вашей казны 
будет вычтена соответствующая 
сумма денег. Таким же образом 
наймите всех Агспегз и 5\м/огазтеп. 
Для выхода из форта нажмите 
кнопку Ех Рог! (в правом нижнем 
углу) или клавишу Ес на клавиату- 
ре. 

Перебросьте вновь приобре- 
тенных воинов в армию героя. 


Для этого сначалазвыделяйте нуж- 
ный отряд (щелчок левой кнопкой 
мыши), а затем щёлкайте всё той 
же левой кнопкой мыши по пус- 
тым клеточкам в ряду героя. 

Теперь поводите курсором 
и найдите Маде бийа. В этом зда- 
нии герои узнают магические за- 
клинания. Щёлкните по Маде бийа 
левой кнопкой мыши. Вам сначала 
предложат купить магическую кни- 
гу (зреПБоок). Сделайте это, так как 
герои без зрейБоок не могут разу- 
чивать магических заклинаний. 
(Гога Наап! относится к героям типа 
Ки, которые изначально не 
имеют магической книги.) После 
этого вы окажетесь на экране баш- 
ни, где будут указаны все заклина- 
ния, которые можно здесь выучить 
(герой автоматически разучивает 
новые заклинания, просто въехав 
в город). Чтобы узнать, что делает 
То или иное заклинание, щёлкните 
по нему любой кнопкой мыши 
Жмите на Ехи. 

Выйдите из города, щёлкнув по 
кнопке ЕхИ. 

Прямо рядом с городом нахо- 
дится лесопилка (замит!!). Дважды 
щелкните по её входу левой кноп- 
кой мыши. Герой въедет на лесо- 
пилку, и она автоматически станет 
вашей, на что будет указывать 
красный флаг над ней (это ваш 
цвет). Лесопилка будет вам давать 
2 ед. леса ежедневно. 

Рядом с лесопилкой обнару- 
жится Оге РИ, дающий 2 ед. руды 
еженедельно. Поскольку лес и ру- 
да относятся к самым ходовым ре- 
сурсам в игре, то займите и Оге РИ. 

Чуть к западу от вас лежит сун- 
дук (теазиге сНез(). Подберите его, 
щёлкнув левой кнопкой мыши 
Вам предложат взять на выбор зо- 
лото (9014) или опыт (ехрепепсе) 
Выберите ехрепепсе, 

Наши поздравления. Вашему 
герою хватило приобретенного 
опыта, чтобы перейти на следую- 
щий уровень. Теперь он стал рыца- 
рем второго уровня (|еуе! 2 КпАЁ!). 
При достижении каждого следую- 
щего уровня происходят две вещи. 
Во-первых, повышается одна из 
основных характеристик героя (А{- 
Часк, Ое{епзе, Ромег или Кпом- 
е4де) 

Во-вторых, предлагается на 
выбор освоить одну из дополни- 
тельных способностей (зесопдагу 
КИ) или развить старую. Инфор- 
мацию о каждой способности мож- 
но получить, нажав правой кно/ 
кой мыши по соответствующей 
иконке. Выбор осуществляется с 
помощью левой кнопки мыши. За- 
тем щёлкните по «галочке». 


На сегодня достаточно. ‘Чтобы: 
завершить ход, щёлкните левой 
кнопкой мыши по кнопочке с изоб- 
ражением песочных часов (она под 
мини-картой и над портретом ге- 
роя). После этого сделают свои хо- 
ды противники и наступит следую- 
щий день. 


\МТЕЕК 1, АУ 2 

Для начала построим что-ни- 
будь в городе. С этой целью верни- 
те туда героя. Щёлкните по Томп 
Най и постройте ГИ п Томиег. Най- 
мите всех грифов и переведите их 
в армию героя. Выйдите из экрана 
города 

Займемся дальнейшей развед- 
кой местности. Направьте героя 
дальше по дороге мимо бамитй! 
и Оге РИ. Вскоре покажется неболь- 
шой водопад с каменной головой 
возле него. Это так называемое по- 
лезное место, В данном случае это 
Роипца ой Уошй (фонтан юности) 
'Направьте героя к фонтану (следи- 
те, чтобы курсор-лошадь «встала 
на дыбы»). После посещения фон- 
тана мораль героя (и его армии) 
повысится на единицу. Этот эффект 
скажется в ближайшем сражении, 
после чего вам опять придется по- 
<етить фонтан, если вы хотите под- 
нять боевой дух ваших войск. 

Завершите ход. 


\МЕЕК 1, БАУ З 

Чтобы что-то делать в городе, 
совсем не обязательно приводить 
туда героя. Есть и прямой способ. 
Для этого наведите курсор на город 
(курсор примет вид замка) и щёлк- 
ните один раз левой кнопкой мы- 
ши. Благодаря этому город будет 
«выбран», а экран автоматически 
центрируется вокруг выбранного 
города. Щёлкните ещё раз левой 
кнопкой мыши, и вы попадете на 
экран города. 

Постройте кузницу (Васк- 
тив). В кузнице производятся 
различные боевые машины (в за- 
висимости от типа города): балли- 
ста (Ба!заз), полевой госпиталь 
(ЕГ5Е А Теп®) или тележка с бое- 
припасами (Атито Сап$). Кузница 
в городе типа Саз{е (а у вас сейчас 
именно такой город) производит 
баллисты. Поскольку сейчас в го- 
роде нет героя, то нет и необходи- 
мости покупать баллисту, так что 
выйдите с экрана города и верни- 
тесь к своему герою. 

Прямо под мини-картой есть 
иконка с портретом героя. Щёлк- 
ните по ней (тем самым герой бу- 
дет «выбран», а карта автоматичес- 
ки центрируется относительно не- 
го). Продолжайте двигаться по до- 


роге дальше на восток, пока не 
увидите пт Томе. Эта башня 
точно такая же, как и та, что вы не- 
давно построили в своем городе. 
И вней тоже можно набирать гри- 
фов. Поэтому войдите в бит 
Томиег и купите всех грифов. Они 
автоматически вольются в вашуар- 
мию. 

Заметьте, что над Бип Томмег 
теперь реет флаг вашего цвета. Это 
означает, что данная башня стала 
вашей, а некоторые грифы будут 
теперь автоматически переправ- 
ляться в ваш город (однако не все: 
чтобы нанять всех, вам по-прежне- 
му надо наведываться в башню). 


Пройдите ещё чуть дальше по. 
дороге и войдите в биегтапеап 
‘ба\е. Это портал, связывающий на- 
земный мир с миром подземным. 
Так что теперь вы оказались в под- 
земелье. Переключаться между 
мирами можно с помощью щелч- 
ков по кнопке иасе/Ипдегмоа 
\Ме\уу, расположенной сразу под 
мини-картой. 

К западу от героя вы увидите 
артефакт. Это Сгайег Спо!з Егай, 
и он дает бонус в сражении. Так что 
подберите этот артефакт. Однако 
артефакты, как правило, охраняют- 
ся, так что вам предстоит сражение 
(но очень легкое). 

Вы оказались на экране сраже- 
ния. Ваша армия, как атакующая, 
находится слева. Ходы делаются 
поочередно. Первыми ходят самые 
быстрые воины. Поскольку в дан- 
ном случае самые быстрые - гри- 
фы, то они и ходят первыми. На это 
указывает желтый ободок вокруг 
них. Затемненные области вокруг 
грифов указывают на клетки, куда 
они могут пойти. 

Подведите курсор как можно 
ближе к противнику (оставаясь 
в затемненной области) и щёлкни- 
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те левой кнопкой мыши, Грифы 
перелетят на ‘указанную клетку По- 
скольку мораль вашей армии по- 
ложительна, то есть вероятность, 
что грифы получат возможность 
‘сделать второй ход подряд. 

Как только воины окажутся до- 
‘статочно близко к противнику, они 
смогут его атаковать. Для этого‘на- 
ведите курсор мыши на противни 
ка. Курсор должен принять вид ме- 
ча, причем ориентация меча будет 
указывать на то направление, отку- 
да будет совершено нападение. 


Щелкните левой кнопкой мыши, 
и противники обменяются своими 
ударами 

Когда настанет черед ходить 
лучникам (Агспег$), не двигайте. 
их. Вместо этого наведите курсор 
мыши на противника (он ‘примет 
вид стрелы) и щёлкните левой 
кнопкой мыши.“Лучники осыплют 
врага градом стрел с дальнего рас- 
стояния, не вступая в рукопашную 
схватку. 

Продолжайте воевать, пока не 
перебьёте всех дпо!ов. 

После победы возникнет па- 
нель, на которой будут подведены 
итоги сражения: потери с обоих 
сторон и полученный вашим геро- 
ем опыт. Выйдите с панели, щёлк- 
нув по «галочке». Вы отвоевали ар 
тефакт, ‘и он ‘автоматически по- 
явится в экипировке героя. Чтобы 
посмотреть инвентарь героя, мож- 
но щёлкнуть левой кнопкой мыши 
по портрету героя 

Завершите ход. 


\МЕЕК 1, ОАУ 4 
`Давайте-ка вернемся к нашему 
городу. Поскольку вы сейчас нахо- 
дитесь в подземелье, то самый 
простой способ попасть в город — 
это щёлкнуть левой кнопкой мыши 
по иконке с его изображением 


(сразу под-мини-картой): ‘По-вто- 
'рому щелчку вы войдете в город. 

В НоММЗ всех воинов можно 
совершенствовать. Для этого надо 
сделать апгрейд соответствующего 
здания. Войдите в Томи На! и сде- 
лайте апгрейд СиагдНоцзе. Затем 
вернитесь на экран города и щёлк- 
ните по таверне (Тауегп), находя- 
щейся рядом < Тому На|. В таверне 
можно нанять героя. Всякий раз 
вам предлагается выбор из двух ге- 
роев. В этот раз доступны два героя 
типа С!епс (клерик). По нажатию 
правой кнопки мыши на портрете 
героя выводится полная о нём ин- 
формация. Выберите понравивше- 
гося героя, щёлкнув по его портре 
ту левой кнопкой мыши. Затем 
жмите на Весгий. 

Теперь щёлкните по портрету 
клерика, а затем - по клеточке над 
ним. Герой вместе со своей армией 
переместится в верхний ряд. Это 
означает, что он приступил к «гар 
низонной службе» (дапивоп). Это, 
в свою очередь; означает, что если 
на город будет совершено нападе: 
ние, то герой со своей армией бу. 
дет обороняться под защитой кре: 
постных стен. Кроме того, переведя 
героя в верхний ряд, вы тем самым 
освобождаете место в нижнем ря 
ду, что дает возможность нанять 
следующего героя или привести 
в замок старого героя. 

Верните клерика назад, в ниж 
ний ряд, 

Поскольку вы уже сделали ап 
грейд СиагФНоцзе, то можете усо- 
вершенствовать Ркетеп из армии 
клерика. Для этого дважды щёлк- 
ните левой кнопкой мыши по 
иконке с изображением Р!жетеп 
Появится панель, на которой надо 
нажать на кнопку Урдгаде’ипи. 
Возникнет панель, 


следующая 


на которой будет указана стои- 
мость апгрейда, Если вы согласны, 
то щёлкайте по «галочке» (сделай- 
те это). Тогда ваши Р\кетеп станут 
ва/Бег ег. Выйдите из экрана го- 
рода. Заметьте, что к иконке с пор 
третом вашего первого героя (1ог4 
Наа) добавилась иконка с порт- 
ретом клерика. Прямо над кнопкой 
Епд Тигп имеется кнопка Мех! Него. 
Щёлкая по ней, можно последова- 
тельно переходить от одного героя 
к другому. Перейдите таким путем 
к вашему первому герою (рыца 
рю). Направьте рыцаря к знаку 
(991). Прочтите информацию и 
«застолбите» четыре рядом нахо- 
дящиеся шахты — это источники 
других ресурсов (ртуть, кристаллы, 
сера и изумруды), Продолжайте 
двигаться дальше на юго-запад, 
насколько это возможно, Как толь- 
ко запас хода, отпущенный на 
день, будет исчерпан, стрелочки 
окрасятся в красный цвет 
Завершите ход. 


МЕЕК 1, ОАУ 5 

Заметьте, что стрелочки, обо- 
значающие маршрут движения ге. 
роя, сохранились. Однако теперь 
они приняли зеленый цвет — при 
знак того, что герой может дви 
гаться дальше. Поскольку маршрут 
уже проложен, можно просто 
щёлкнуть по кнопке Моме Него, 
и рыцарь пройдет по указанным 
стрелочкам. Продолжайте двигать. 
ся дальше, пока не выйдете через 
второй портал. 

Оказывается, благодаря под: 
земелью вы переправились через 
океан. Заметьте, что ландшафт ме 
стности изменился — вместо зеле: 
ной травки вокруг лава. Лава (как, 
впрочем, снег и болота) заметно 


замедляет движение, так что доро- 
ги здесь весьма кстати 

На юго-западе виднеется зда- 
ние \М\аг МасНте Растоту. Этот за- 
вод действует так же, как и кузни- 
цы (строящиеся в городах), за тем 
лишь исключением, что на заводе 
можно купить на выбор любую бо- 
евую машину. Пусть рыцарь вой- 
дет в Гасогу и купит баллисту. 

Завершите ход 
МТЕЕК 1, ОАУ 6 

Направьте теперь рыцаря к 51аг 
АХБ. Это ещё одно из множества 
полезных мест. Здесь Ро\муег (сила 
магии) героя увеличивается на 
единицу. 

Далее по дороге находится го- 
род типа |п{егпо. Направьте туда 
своего героя-рыцаря. По дороге 
к нему присоединятся несколько 
архангелов, что весьма кстати, так 
как предстоит более трудное сра- 
жение. 

Вы опять оказались на экране 
‹ражения, только теперь ваш про- 
тивник посильнее и находится за 
крепостными стенами. Есть не- 
сколько способов «достать» про- 
тивника. Летающие твари (имею. 
щиеся у вас архангелы и грифы) 
могут просто перелетать через сте- 
ны, а лучники могут стрелять через 
них. Ваша катапульта будет мето- 
дически крушить стены, и тогда че- 
рез образовавшиеся бреши смогут 
ворваться ваши пешие воины. На- 
конец, противник сам можетвыйти 
вам навстречу через подвесной 
мост. 

За каждый «цикл» ходов герой 
может лишь один раз применять 
магические заклинания (если ещё 
осталась мана). Для этого щёлкни- 
те левой кнопкой мыши по кнопке 
бре!з Воок: Откроется книга, в ко- 
торой можно выбрать нужное за- 
клинание, щёлкнув по нему левой 
кнопкой мыши, Далее укажите ми- 
шень. 

Битва будет нетрудной. Но ес: 
ли вдруг ‘проиграете, то всегда 
можно перезагрузиться через Аи- 
Чозаме. 

После победы уровень рыцаря 
повысится сразу на 2 единицы! 
Пусть герой въедет в завоеванный. 
город. 

Это город другого типа (п- 
Чегпо). В нём есть свои специфиче- 
ские строения, но принцип строи- 
тельства остается тем же самым. 
Можно так же войти в Томи На| 
и построить что-нибудь, напри- 
мер, ВВ пд РооБ. Сделайте это. 

Теперь посмотрите в правый 
угол экрана города. Там тоже есть 
иконки городов. Щёлкните левой 


кнопкой Мыши по’иконке вашего, 
первого города, И’вы ‘автоматичес- 
ки окажетесь в этом городе. Зайди- 
те в Томуп Най и сделайте его ап- 
грейд до Сиу На. Благодаря этому 
ваш первый город будет приносить 
вам в 2 раза больше денег. 

Выйдите с экрана города и за- 
вершите ход. 
МЕ 1, ОАУ 7 

Пошлите вашего рыцаря даль- 
ше по дороге и зайдите на кора- 
бельную верфь ($Мруага). Купите 
лодку и погрузите в неё рыцаря. 
Погрузка (и выгрузка) занимает 
целый день, такчто у рыцаря боль- 
ше не останется запаса хода. 

Вернитесь в город!п{егпо и по- 
‘стройте Витяопе $4огте!апа$. Это 
сооружение относится к таким, ко- 
торые дают некий бонус войскам, 
защищающим город. В городе каж. 
дого типа можно возводить такие 
сооружения. 

Завершите ход. 


\МТЕЕК 2, ОАУ 1 

Началась новая неделя. В пер- 
вый день каждой недели появля 
ются новые воины для найма (в го- 
родах и полезных местах). По- 
‘скольку герой-рыцарь уже сидит 
в лодке, то было бы неразумно тра- 
тить время, чтобы вернуть его в го- 
род и взять подкрепление. 

Поэтому поступим иначе. Иди- 
те на экран города 1п{егпо и пост- 
ройте таверну (Тауег). Войдите. 
в таверну и наймите героя-еретика 
(Негейс). Затем наймите всех {а- 
паг и переведите их в армию 
еретика. Выйдите из города. 

Направьте еретика к лодке. За- 
метьте, что курсор изменился, при- 
няв вид двух стрелочек. Это указы- 
вает, что произойдет обмен между 
героями. После двойного щелчка 
левой кнопки мыши еретик напра- 
вится навстречу рыцарю. Появится 
панель, на которой можно обме- 
ниваться артефактами и войсками. 
Переведите всех Гагпаг изармии 
еретика (слева) в армию рыцаря 
(справа) 

Выберите рыцаря. Направьте 
его лодку на восток, пока она не уп- 
рется в берег. Высадите рыцаря 
Для этого наведите курсор на побе- 
режье (он должен принять форму 
якоря) и дважды щёлкните левой 
КНОПКОЙ МЫШИ. 

Завершите ход. 
МТЕЕК 2, ОАУ 2 

Пусть рыцарь сойдет с лодки 
и пройдет чуть вперёд. Дорогу ему 
преградит неприятельский герой 
Что же, придется с ним разделать- 


‘ся. Победив героя; вы сможете по- 
дойти к обелиску (ОБейзК). Когда 
вы это сделаете, автоматически по- 
явится карта-загадка (риг2!е тар). 
Каждый обелиск даёт по кусочку 
этой карты. Поскольку в этом сце- 
нарии только один обелиск, то от- 
кроется сразу вся карта. Крестиком 
на ней будет обозначено то место, 
где зарыт мощнейший артефакт — 
Чаша Грааля, дающая очень солид- 
ный бонус. Вы узнаёте это место? 
Да, это возле вашего первого горо- 
да (СазНе). Закройте ригае тар, 
щелкнув по «галочке». Выберите 
клерика и поставьте его между 
двух пней к юго-востоку от города 
(это место и было обозначено кре- 
стиком). Поскольку на раскопки 
уходит весь день, то герою придет- 
ся «переночевать» в этом месте 
Завершите ход. 


\МЕЕК 2, ОАУ 3 

Выберите клерика. Нажмите. 
клавишу О (на клавиатуре). Наши 
поздравления! Вы нашли Чашу Гра- 


аля. Её надо отвезти в город, но за- 
пас хода на данный день уже ис- 
черпан.Поэтому жмите на Еп4 Тигп, 


МЕЕК 2, ОАУ 4 

Выберите клерика и приведите 
его назад, в город. Войдите в Сиу 
На, вас спросят, хотите ли вы 
в этом городе установить Чашу 
Грааля. Нажмите на «галочку». По- 
явится Со105зи5 - уникальное со- 
оружение, даваемое только Граа- 
лем. Можно посмотреть, какие вы- 
годы он приносит, щёлкнув по не- 
му правой кнопкой мыши. На этом 
ваша миссия завершена 


Всего в игре 7 мини-кампаний. 
С самого начала вам доступны 
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только три из них. Но’по'мере про- 
хождения вы будете получать до- 
ступ и к следующим. 

Все кампании связаны единой 
сюжетной нитью. Завязка строится 
на том, что Катерина Айронфист 
(Са{пейпе мопЯ$, услышав о 
смерти своего отца, возвращается 
в королевство Эрафия (Ега\Ма) на 
его похороны. Предчувствуя наи- 
худшее, она плывет в Эрафию в со- 
провождении небольшой армии, 
Прибыв на побережье Эрафии, 
она находит следы недавних сра- 
жений. Катерина направляется 
в столицу Стидвик, попутно наби- 
рая в армию сторонников. 

Любопытно, что вам предстоит 
не только играть за Катерину, но 
также и воевать на стороне темных 
сил и нейтралов (происходит это. 


так: первая кампания - за Катери- 
ну, вторая — за темные силы ит.д.). 
'Но главное не в этом, Главное то, 
что иногда герои переходят из мис- 
сии в миссию на протяжении опре- 
деленной кампании. И хотя все 
кампании короткие и почти всегда 
существует ограничение на макси- 
мальный уровень «прокачки» ге- 
роев, но это нововведение сущест- 
венно. Так что не спешите завер- 
шать каждую миссию в такой кам- 
пании: лучше даже специально 
потянуть время, «прокачивая» ге- 
роев. И даже если герой уже достиг 
максимально возможного уровня, 
все равно ещё могут оставаться 
возможности для его роста. С этой 
целью водите его по полезным ме- 
стам типа Майено Томмег или ${аг 
Ах5. Полезно также достроить 
Маде биЙ4 до максимально воз- 
можного уровня и выучить все воз- 
можные заклинания (магические 
заклинания переносятся из миссии 
в миссию, а вот артефакты - нет). 
Однако нет надобности «прокачи- 
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вать» вообще всех героев: Доста- 
точно ограничиться тремя-четырь- 
мя, которые и будут воевать в 
‘дальнейших миссиях, а все осталь- 
ные станут выполнять хозяйствен- 
ные функции (подвозить подкреп- 
ление ит.п.). 


1. НОМЕСОММ@ 

Цель: дела в королевстве 
совсем плохи. Впереди немало 
битв с непрошеными гостями, 
но сначала мы должны захва- 
тить город Тегапеиз, местный 
‘бастион подземных обитателей. 

Бонусы: Риз АЖ Теги, 14 
Ретеп или 5 тегсигу, зиНиг, 
сгуза|, детз 

Четыре самых лучших героя 
перейдут в следующую миссию. 
Героев нельзя «прокачать» вы- 
ше 6-го уровня. 

Какой выбрать бонус - не 
очень уж и важно. Но предпочти- 
тельнее взять Р№жегтеп. 

Пусть герой сразу же подберет 
всех Агспег5 и Рекетеп и въедет 
в город. Загляните в Маде бий9 
и купите магическую книгу. Найми- 
те всех воинов, которые только 
есть в наличии, и переведите их 
(вместе с гарнизоном) в армию ге- 
роя. Теперь ваш первый герой до- 
‘статочно силен и может спокойно 
отправляться на поиски приключе- 
ний. 

Сразу же наймите второго ге- 
роя (желательно рыцаря) и поса- 
дите его в лодку (не забыв купить 
магическую книгу). В ближайшее 
время этот герой будет бороздить 
водные просторы и подбирать там 
полезные ресурсы (Но{зат, зеа 
спез(, змрутеск зигумог). Тем вре- 
менем бросайте первого героя во 
всевозможные заварушки — пусть 
‘он набирается опыта. И первым де- 
лом захватите лесопилку и рудник 
недалеко от города. В сундучках 
лучше выбирать ехрепепсе, так как 
в этой миссии золота у вас будет 
предостаточно. Последовательно 
‘отстраивайте город и в начале вто- 
рой недели наймите третьего героя 
класса Кар или @епс. Дайте ему 
всех воинов, которые только будут 
в городе (не забудьте купить и ему 
магическую книгу), и выводите его 
на ратные подвиги (при желании 
‘или необходимости первый герой 
может поделиться с ним войска- 
ми). Продолжая отстраиваться и 
расширять свои владения, в начале 
‘третьей недели наймите четверто- 
го героя класса КмаР или Чепс 


(пусть лучше все герои будут одно- 
типные, рыцарского происхожде- 
ния). Примерно к этому времени 
вы сможете пробиться в централь- 
ную часть карты, где находится не- 
дружественный город. Вы захвати- 
те его без труда, после чего на- 
правьте одного из героев в правый 
верхний угол карты, а второго — 
в левый нижний. Там будут два го- 
рода, которые можно захватить 
‘без особых проблем. 

Начните развивать и вновь 
приобретенные города, только 
сильно не увлекайтесь — в этой 
миссии вполне можно обойтись 
с помощью Ржетеп, АгсНегз, СП!- 
опз, 5муогазтеп (и их апгрейдов). 

Далее ваш путь лежит в под- 
земный уровень, где и находится 
искомый город Теггапеиз (спуски 
в подземелье находятся у захва- 
ченных городов). Но не спешите 
‘его захватывать. Сначала как сле- 
Дует «прокачайте» своих героев, 
пока все они не достигнут 6-го 
уровня (кого-нибудь можно отпра- 
вить «путешествовать» по телепор- 
терам — один из них находится 
в правом верхнем углу карты) 
Но и даже после этого можно «под- 
качивать» героев, водя их по ЗЧаг 
'Ах5, Мегсепагу Сатр и подобным 
местам. Кроме того, постарайтесь 
достроить все магические башни 
До максимального уровня и вы- 
учить все возможные заклинания. 
2. СУАВОАМ 
АМСЕТЗ 

Цель: ангелы всегда были 
союзниками в борьбе Эрафии 
с демонами и подземными, по- 
этому Катерина послала отряд 
героев в местность, где обычно 
обитают крылатые воители. 
Чтобы заручиться поддержкой 
крылатых созданий, нужно за- 
хватить все города и уничто- 
жить всех вражеских героев. 

Бонусы: 1 Апде!, 3 2еа|о{$ или 
сго! о Ро\мег. 

Восемь самых лучших геро- 
ев перейдут в следующую мис- 
сию. Героев нельзя «прокачать» 
выше 12-го уровня. 

В качестве бонуса возьмите 
лучше ангела. Он явно мощнее фа- 
натиков и лучше любых свитков 

Направьте своего героя с «бо- 
нусным» ангелом на север, к тому 
ангелу, что прикрывает выход 
с опушки леса. Ангел перейдет на 
вашу сторону. Идите по дороге 
дальше на север. Вход в замок бу- 
дет прикрывать ещё один ангел, 
но и он тоже перейдет на вашу сто- 
рону. Войдя в замок, наймите ещё 
‘одного ангела 


Пусть тем временем остальные 
герои вскрывают сундучки (берите 
‘деньги - пригодятся для найма ан- 
гелов) и занимают источники ре- 
сурсов возле замка. 

На следующий день направьте 
своего «ангельского» героя после- 
‘довательно к двум Роца! о! С!огу: 
в одном к нему присоединится ая- 
гел, в другом - архангел. На этом 
лафа кончится, придется отбивать 
оба Ропа! о! Согу. Передайте всю 
«мелюзгу» (Ркетеп ес.) другим 
героям (чтобы её зря не побили), 
и пусть ваш герой с пятью ангела- 
ми и одним архангелом зайдет 
сначала в один Роца! о{ Согу, за- 
тем - в другой. В каждом из них 
вам предстоит биться с тремя‘анге- 
лами. При умелой игре можно 
обойтись вообще без потерь с ва- 
шей стороны (с использованием 
магии). В каждом портале вы смо- 
жете нанять ещё по одному ангелу. 

Пусть далее любой из героев 
зайдет в 5еег5 НИ и возьмет такой 
квест: найти артефакт Апде! \/Ипдз 
и вернуть его владельцу. Направь- 
те своего «ангельского» героя по 
дороге на север. Выход с опушки 
будут прикрывать 2 несговорчивых 
архангела, Завидев вашу мощную 
армию (7 ангелов и один архан- 
гел), они, скорее всего, обратятся 
в бегство. Поэтому, если у вас есть 
герой хотя бы с базисным уровнем 
О/рютасу, то передайте всю «ан- 
гельскую» армию ему. После этого 
вы сможете нанять и этих двух ар- 
хангелов. 

Имея семь ангелов и трёх ар- 
хангелов, вы довольно просто про- 
‘бьётесь в левый верхний угол кар- 
ты, где и найдете искомый арте- 
факт Апде! М/поз. Конечно, он сам 
по себе очень мощный, так как поз- 
воляет летать, но лучше вернуть 
его владельцу, так как за него вы 
получите аж 10 ангелов! 

Теперь перераспределите сем- 
надцать ангелов и трёх архангелов 
по всем четырем героям: каждому 
достанется солидная армия из пяти 
супервоинов, (Кстати, каждую пя- 
терку полезно расщепить на два 
отряда: 2+3, так как противник бу- 
‘дет попадаться вам весьма сла- 
бый.) Пусть герои чутюжат» всю 
наземную часть карты, набираясь 
опыта (следите за вражескими ге- 
роями и тут же уничтожайте их, как 
только они вынырнут из подземе- 
лья). Тем временем можно нанять 
ещё четырёх героев, и пусть онито- 
же обходят полезные места типа 
1еагптд 51опе, набираясь опыта 
косвенным путем (для участия 
в сражениях у них, скорее всего, 
не хватит сил). 


Как только всё будегподобра- 
но И завоевано, ‘спускайтесь “на 
подземный уровень. Там будет два 
города типа п{егпо и дватипа бип- 
деоп. Вы без труда завоюете всё. 
Только не спешите это делать. От- 
воюйте сначала три, а с четвертым 
пока повремените. Пусть один из 
героев блокирует выход из него, 
а все остальные тем временем «ка- 
чаются», обходя полезные места. 
Не забудьте и про строительство, 
башни мага — всегда полезно знать 
кучу заклинаний. В городах типа 
1и{егло полезно также возвести Ог- 
Чег о! Аге (дает 1 Ромеег каждому 
посетившему герою), а в Бип- 
деоп - Ваше 5спо|аг; Асадету (да- 
ет1 000 Ехрепепсе). 


3. СМЕНРМ СЫРЕ 

Цель: другой исконный со- 
юзник Эрафии - грифоны. Как 
и ангелов, их тоже нужно при- 
влечь на свою сторону. Захвати- 
те все 7 СИНИп Томуегз, чтобы по- 
бедить. 

Бонусы: артефакты - бо!еп 
Воми, Моп'5 5Ме! о{ Соигаде или 
Епе5$ ас о{ бо. 

Лучше всего взять бо!еп Во\\, 
то есть золотой лук, который повы- 
сит эффективность ваших лучни- 
ков в несколько раз. А если учесть, 
что у рыцарей лучники очень хоро- 
ши по соотношению цена/крутость 
и до них ничего не стоит развиться, 
тогда. 

Сначала «наведите порядок» 
на своей территории: захватите 
‘шахты, подберите ресурсы и т. п. 
Всё время развивайте три города, 
уделив особое внимание одному 
из них там вам в конечном итоге. 
надо добраться до Рома! о! С/огу, 
чтобы иметь возможность нани- 
мать ангелов (в других городах — 
как получится). Попутно зайдите 
в обе хижины мудрецов и возьми- 
те два квеста: найти артефакты |а- 
ЧуЫга оЁ иск и Ви о# Регсерйоп. 
Загляните также в обе палатки 
(Кеутаз{ег'5 Теп!) и получите клю- 
чи от голубой и зеленой башни 
(пригодятся потом). Только пока 
что не пытайтесь отбить СИИ п 
Сопзегуаогу рядом с замком, так 
как эту башню охраняют 60 гри- 
фов, а силу вас ещё маловато. 

Затем пробивайтесь по двум 
дорогам: на северо-восток и севе- 
ро-запад (оба направления при- 
крывают Не! Ноипф5). Силу вас по- 
ка что маловато, так что сосредо- 
точьте всех своих воинов у двух ге- 
роев — пусть сражаются только 
они, а другие будут «на подхвате»: 
собирают ресурсы, получают бону- 
сы и подвозят новых бойцов. Пря- 


мо по ходу вы наткнетесь на два 
замка типа ИпТегтпо, которые захва- 
тите без труда (развивать их не 
нужно - у вас и так маловато ре- 
сурсов). 

Далее следуйте на север, при- 
держиваясь обеих дорог. Вы натк- 
нетесь ещё на 2 города типа Сазе. 
Не обольщайтесь тем, что в них 
якобы нет защитников: как только, 
вы попытаетесь въехать в любой из 
них, из засады на вас нападут 50 
{ати агз, 50 {п{егпа! 1годфодуез, 30 
Вагру Вадз, 30 тадодз, 20 сегБег, 
20 е\| еуез и 5 согркоге (либо 5 
еее! зиКап). Так что оставьте взя- 
тие этих замков на конец игры. 
Впрочем, стоит подъехать к замку 
ММльедае и обогнуть его с восто- 
ка: там вы и найдете один из иско- 
мых артефактов (1адуЫга о{ иск), 
пройдя через Сиага Томмег (ведь 
ключи у вас уже есть), Верните ар- 
тефакт владельцу, за что вы полу- 
чите 50 грифов! Объедините их 
с остальными вашими силами 
и штурмуйте би п Сопзегуа\огу. 
После победы к вам присоединятся. 
4 ангела! 

Теперь разбейте всю армию на 
три группы, передайте эти группы 
трём самым сильным героям и ве- 
дите их в подземелье, нагрянув од- 
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новременно с трёх порталов. Там 
есть чем поживиться: шахты, ре- 
‘сурсы, артефакты. Но главное - за- 
хватить все 3 города (типа Оип- 
9еоп - развивать их тоже не нуж- 
но). Затем прочешите окрестности 
(может, где-нибудь притаились 
вражеские герои) и возвращайтесь 
на поверхность. 

Получив подкрепление, ата- 
куйте обе ШБгагу о{ ЕппаРитепе 
После этого «прокачайте» через 
них всех героев — ведь каждая Ц- 
Бгагу дает сразу +2 АНаск, +2 0е- 
{епзе, +2 Ромеги +2 Кпо\медде! 
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К этому временигуже: должно 
хватить сил для взятия двух остав- 
шихся городов — М/5Чадае 
и Сапап. После этого ваши против- 
ники исчезнут с лица земли (а ведь 
наверняка дальше на‚севере скры- 
валось ещё несколько героев, те- 
перь же вам не нужно с ними сра- 
жаться). 

Далее можно переходить не- 
посредственно к цели миссии - за- 
хватить все 7 би Томегз. Все 
башни расположены на севере, 
вдоль верхней кромки карты. К че- 
тырем из них ведут узкие проходы, 
охраняемые гарнизонами из 80 
{атегз, 80 ‘годюдуез, 40 пе! 
поипд$, 40 Вагру Радз, 20 детоп 
и 20 е\ еуез. Если вы перераспре- 
‘делите все свои силы между 1-2 ге- 
роями, то.при взятии каждого гар- 
‘низона будете обходиться почти 
без потерь (не забудьте применять 
сильную магию). Три оставшихся 
‘би! Томмег$ расположены в од- 
ном ущелье (примерно посереди- 
не карты), а на входе стоит Вед 
‘биаг4 Томуег. Вам останется только 
взять ключи в красной палатке (она 
в ущелье чуть левее), после этого 
‘считайте, что миссия пройдена. 


Цель всей кампании: захватить 
подземными и инфернальными 
войсками столицу Эрафии Стид- 
вик. В случае успеха шансы на по- 
‘беду темных сил очень увеличива- 
ются. 


1. СВООМОВНВЕАЮМС 
Цель: Необходимо обеспе- 
чить полный контроль над под- 
земным царством и покорить 
наземные города, чтобы они не 
мешали рыть туннель и пере- 
брасывать наши войска. 

Бонусы на выбор: здание 
для бихолдеров, башня мага 
первого уровня, академия во- 
инских искусств. 

Восемь сильнейших героев 
перейдут в миссию по захвату 
Стидвика. Их рост ограничен 
двенадцатым уровнем. 

Настоятельно рекомендую в 
качестве бонуса взять здание би- 
холдера, так как оно действитель- 
но важно для развития города. 
В первую же неделю отстройте по- 
‘больше зданий для новых тварей — 
медуз, минотавров и мантикор. 
Как только начнется следующая не- 
деля, наймите одним героев всех 
монстров и отдайте ему же боль- 
шинство бойцов от других двух- 
трех героев. Идите из юго-восточ- 


ного углалгде находится вашедин® 
‘ственный замок, к центру ‘уровня, 
к расположившему прямо там ещё 
одному замку. С имеющимися у 
вас силами вполне можно без осо- 
бых потерь как захватить его, так 
и дойти до северо-западного угла, 
где найдёте и возьмёте штурмом 
третью крепость. 

Для увеличения притока денег 
займитесь модернизацией замков. 
В свежеприобретенных постройте 
здания для набора сильных бой- 
цов. В центральном замке можно 
и нужно модернизировать все по- 
стройки — свозите сюда новых мон- 
стров и улучшайте их. Пока идет 
‘набор мощной армии, имеющими- 
ся силами завоюйте два поселения 
на северо-востоке и юго-западе от 
центрального замка. Развить их до 
приличного уровня не удастся из- 
за наложенных сценарием ограни- 
чений, но приток больших денег 
вам обеспечен. С середины второ- 
го месяца собирайте максимально 
мощную армию под руководством 
сильнейшего героя. Убедитесь, что 
в замках не осталось некупленных 
тварей. Подведите армию к цент- 
ральному замку и отправляйтесь 
наверх через проход рядом с ним. 
Чуть на востоке отсюда стоит замок 
‘рыцарей с сильной охраной. Возь- 
мите его штурмом и выбирайте, 
на какую из трёх крепостей вы на- 
падете в первую очередь. В северо- 
восточном углу расположен замок 
‘рыцаря, ещё один такой - в севе- 
ро-западной части карты. В юго-за- 
падном углу имеется укрепление 
волшебников. Все эти замки управ- 
ляются не так уж хорошо, а охраня- 
ющие армии нет так уж и страшны, 
если вы особо долго не тянули 
с атакой. Пока главный герой раз- 
бирается с замками, соберите вто- 


рую армию из подземных тварей — 
‘она понадобится, Когда враги за- 
хотят спуститься к вам «в гости». 
Главное - не отвлекать главного 
героя и справиться с «гостями» 
собственными силами. 

Кстати, имеет смысл оставить 
врагу один из замков рыцарей, за- 
крыть из него выход сильной ар- 
мией и спокойно развить магичес- 
кую башню в укреплении волшеб- 
ников до пятого уровня. Вместе 
с построенной библиотекой такая 
башня даст очень много ценных за- 
клинаний для ваших колдунов. Это 
действительно важно, так как все 
запомненные заклинания, в отли- 
чие от тех же артефактов и армий, 
переносятся в следующую миссию 
вместе с самими героями. 

В третьей миссии, завершаю- 
щей кампанию, очень понадобятся 
заклятия Ну или Онтепзюп Ооог 
(оба пятого уровня), поэтому по- 
старайтесь выучить их как мини- 
мум двумя героями. С захватом 
всех городов и уничтожением всех 
вражеских героев миссия завер- 
шится. 


2 ‘ 
2. А ОЕУП1$5Н РЕАМ 

Цель: уничтожить королеву 
золотых драконов, чтобы осла- 
бить силы крылатых ящеров 
и не дать их союзникам-эльфам 
прийти на помощь армии Эра- 
фии. 

Бонусы на выбор: артефакт- 

ная кольчуга Агтог о! \/опфег 
(+1 ко всем четырем характери- 
стикам), свиток с заклятием 
З!ауег и 100 дополнительных 
импов у героя. 
Восемь сильнейших героев 
перейдут в миссию по захвату 
Стидвика. Их рост ограничен 
двенадцатым уровнем. 


В принциперасвиток поможет 
войскам сильного мага значитель- 
но легче справляться с драконами, 
но в то же время сто импов необхо- 
димы для быстрого захвата горо- 
дов противника. Берите импов. 

Действуйте по уже наработан- 
ной схеме — быстрая постройка 
всех доступных зданий для монст- 
ров в первую неделю и найм их 
всех одним героем с началом вто- 
рой недели. Если у того персонажа 
будути сто импов, то можно и нуж- 
но прорываться на пол-экрана юж- 
нее вашего замка к почти незащи- 
щенному городку. Захватив его, за- 
беритесь в наблюдательную вышку 
рядом и посетите хижину мага — 
НИ оР {пе тадг. Всевидящий глаз 
покажет расположение единствен- 
ного на карте входа в подземный 
мир. Рядом с хижиной мага нахо- 
дится красная палатка ключника 
обязательно загляните. 

Набрав войска, прибывшие 
в замок с началом третьей недели, 
ведите главного героя в центр ка 
ты. Здесь посетите форт и улучша 


те все свои создания. После чего 
‘атакуйте город чуть на западе. Что- 
бы обезопасить тылы, ступайте 
в юго-западный угол и захватите 
ещё один город, а заодно посетите 
зеленую палатку ключника. Оста- 
лось взять штурмом два замка: 
около входа в подземный мир 
и чуть более укрепленный в самом 
северо-западном углу. Когда эти 
задачи будут выполнены, о сущест- 
вовании осмысленной‘ оппозиции 
можно будет забыть. Постройте 
все возможные здания в стартовом 
замке (но не улучшайте их) и жди- 
те месяц-полтора, пока накопится 
орда тварей, желающих поступить 
в ваше услужение. „Собирайте их, 


улучшайте’ в центральном ‘форте 
и запомните главным героем `‘по- 
больше защитных’ заклинаний. 
Атакуйте драконов, охраняющих 
ворота в подземелье. Спускайтесь 
туда и ликвидируйте ещё одну 
группу на юге, а не на западе или 
на востоке. За ней будет находить- 
ся искомая королева золотых дра- 
конов. Убейте её, и вы победите. 
. ЗТЕАБМИСК$ 

РАБЫ 

Цель: захватить столицу 
Эрафии, причем сделать это за 
‘три месяца, до подхода мощной 
армии королевы Катерины. 

Бонусы на выбор: герои из 
миссии Оемй5Н Р!ап или герои из 
миссии бгоипабгеаКд. 

Из бонусов выбирайте второй, 
так как знание заклинания Ну 
очень пригодится, да и сами герои 
будут сильнее, чем в ОемйзВ Мап. 

Начинаете вы с двумя замками 
(подземный и инфернальный) 
и одним слабеньким городком ры 
царей. Ваша первая задача - быст- 


ро разослать героев во все стороны 
с целью захвата ‘незанятых и нео- 
храняемых ресурсов. Около под- 
земного замка есть лишь источник 
руды, поэтому, взяв его под кон- 
троль‚выбирайтесь героями на по- 
верхность. Рядом с городком есть 
лесопилка и шахта кристаллов, 
ауинфернальной крепости найди- 
те ещё одну лесопилку и рудник. 
Пользуйтесь возможностью героев 
перелетать через охраняющих про- 
ходы монстров и максимально бы- 
‘стро «отьедайте» другие ресурсы. 
В это время постарайтесь за неде- 
лю развить большую часть зданий 
‘для монстров. Девиз второй неде- 
ли - модернизация сначала обоих 


замков, затем крепостных’ стен 
и строительство столицы. Натород 
рыцарей ничего не тратьте, на него. 
уже не хватит ресурсов. Третья не- 
деля - достраивайте все здания 
для тварей и в инфернальном, 
и в подземном городе, постепенно 
открывая героями всё большую 
часть карты и захватывая шахты. 
Четвертая неделя - атака замка 
‘рыцарей в центре карты, что на два 
экрана западнее инфернальной 
крепости. Остановитесь на достиг- 
нутом и собирайте все силы из 
двух замков в течение двух и трёх 
недель. Модернизируйте все пост- 
‘ройки для монстров и верните вой- 
ска героев, чтобы улучшить их 
К концу второго месяца накопите 
максимум сил у одного героя и по- 
шлите его к центральному замку. 
Дайте невместившиеся войска дру- 
гому герою, которому тоже извес- 
тен Ру, и перелетайте обоими вое- 
водами через светящийся гарни- 
зон. В принципе, если взлететь 
у самого гарнизона и двигаться на 
северо-запад, то можно атаковать 
Стидвик до окончания хода героя. 
Если вам повезет, то замок будет 
охранять не очень сильный герой, 
ивы сможете начать штурм до под- 
хода героев противника. Если же 
вражеский предводитель слишком 
силен для вас, то постарайтесь вы- 
манить его вашим более слабым 
полководцем. Для этого подойдите 
им к Стидвику и отбегите немного, 
герой противника ринется дого- 
нять обидчика и оставит замок без 


присмотра. Тут-то стоявший в сто- 
ронке главный герой и выполнит 
цель миссии, разметав хилый гар- 
низон. 

Если вы не смогли заполучить 
заклинание Ну, то вполне можно 
воспользоваться похожим по дей- 
ствию заклятием Ойтепзюп Ооог 
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для прыжка через гарнизон. Если 
же нет и'его, то ждите начала тре- 
тьей недели третьего месяца, под- 
тяните за день-два все свободные 
силы. Атакуйте гарнизон и идите на 
Стидвик. Вполне возможно, что 
имеющихся сил у вас как раз и хва- 
тит. 

Если в это время на вас начнут- 
ся ответные атаки, особенно на го- 
‘родок рыцарей, то можете ими по- 
жертвовать, так как они вам уже не 
нужны 


Пока войска Эрафии участвуют 
в боях синферналами и подземны- 
‘ми жителями, нам, то есть войскам 
наемников, представилась велико- 
лепная возможность пограбить го- 
рода и позахватывать земли для 
варваров и обитателей болот. 


1. СОЁО ВО$Н 

Цель: добыть двести тысяч 
золотых для ‘финансирования 
будущих военных операций. 
Варвары будут отрицать свою 
причастность к нападениям, по- 
этому действовать придется на 
<вой страх и риск. 

Бонусы на выбор: три Тпип- 
ЧегЬта, два Суфорз Ктд, один 
'Апфеп! Верето{В. 

Развитие героев до 12-го 
уровня, возможен переход в 
другую кампанию. 


Выбор существа на ход миссии 
особо не повлияет, но последний 
вариант всё же предпочтительней. 
Героем с бегемотом просто расчи- 
щайте проходы и стратегические 
ресурсы от мелких групп монстров 
почти без всякого риска для ваше- 
го создания. 
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Ваша ‘ситуация просто-велико-' 
лепна. Даются два неплохих вар- 
варских города, ресурсов много, 
много и артефактов. Проведите па- 
ру недель в развитии ваших горо- 
дов и не опасайтесь ранних выла- 
зок противника. Посетите фиоле- 
товую палатку ключника на западе 
от вашего северного города. 
Стройте здания для роста монст- 
ров, но не модернизируйте их. 
До бегемотов и циклопов ждать не 
‘стоит, вам хватит и средних по си- 
ле созданий. Наберите в течение 
четвертой-шестой недели все до- 
‘ступные войска и пройдите на за- 
пад от северного города, на зеле- 
ные равнины. Улучшайте все вой- 
ска в форте и атакуйте крупную 
крепость на севере. Взяв её, приго- 
товьтесь к переправе на восточный 
‘берег. Если пройтись вдоль побе- 
режья с севера на юг, то обнару- 
жатся два пути. Первый - через 
подземный туннель, второй - надо 
‘строить лодку в корабельных вер- 
фях, специальном здании у побе- 
режья. Лучше выбрать подземный 
путь. Оказавшись там, направляй- 
тесь на север, где врата приведут 
вас на вражескую территорию 
Пройдите один экран прямо на се- 
вер, в красную палатку ключника, 
Теперь башня в северо-западном 
углу карты пропустит вашего героя, 
и вы окажетесь в сокровищнице 
Эрафии. Аккуратно соберите де- 
сять холмиков золота по 10 000 зо- 
лотых монет в каждом. Вот и сто 
тысяч у вас в кармане. Отступайте 
к своим замкам и ждите, пока на- 
копятся недостающие до двухсот 
тысяч деньги. Скорее всего, это 
произойдет очень скоро. 


2. ВОРОЕНГАМО$ 

Цель: для ведения боевых 
‘действий королю болотных жи- 
телей нужно иметь контроль 
над большим количеством ре- 
сурсов. Ваша задача - захватить 
все шахты в округе, для чего 
придётся, возможно, уничто- 
жить всю оппозицию. 

Бонусы: два заранее опре- 
деленных героя и один, выби- 
раемый случайным образом. 

Выбор особо принципиально- 
го значения не имеет, однако же- 
лательно взять воина, а не колду- 
на. Враг в миссии довольно просто 
‘убивается до конца первой недели, 
то есть за шесть дней. Все внима- 
ние уделите замку на востоке, а за- 
падный ничего не решает, на время 
забудьте о нём. 

Героем пройдите от восточно- 
го замка один шаг по дороге и по- 
лучите под контроль внезапно по- 


явившихся двадцать гноллов. Сле- 
‘дуйте по дороге ‘на северо-запад. 
Подойдите к гноллам, охраняю- 
щим подход к дому ключника, и те 
обязательно присоединятся к вам. 
В течение этого же хода (то есть 
первого) наймите пару героев с бо- 
лотными жителями в качестве ар- 
мии. Один из них должен посетить 
обзорную вышку прямо у замка, 
чтобы получить обзор. Постройте 
доступное строение для производ- 
ства тварей. 

В течение второго хода верни- 
те героя вниз по дороге к развилке, 
ведущей к замку, отдайте ему всех 
тварей из крепости и все началь- 
ные армии других героев. Пускай 
он прогонит гноллов, охранящих 
хижину мага, и атакует гарнизон. 
У вас есть около двух с половиной 
десятков улучшенных гноллов, 
‘около семидесяти обычных, полто- 
ра десятка лучников и немного 
мух. Указанной армии хватит не 
только для штурма гарнизона без 
больших потерь, но также и на 
штурм трёх городов. Гарнизон 
уничтожен, а один из дополни- 
тельных героев заходит в хижину 
мага и получает информацию 
о расположении трёх поселений 
врага. Пройдите на восток между, 
синим шатром ключника и водяной 
мельницей, уничтожьте подразде- 
ление копейщиков и в течение чет- 
вертого хода захватывайте город. 
На пятом ходу герой забегает в ко- 
нюшни и скачет по дороге на юг, 
к следующему городу. Тот так же 
бесславно падёт, и вам останется 
двинуться прямой дорогой к треть- 
‘ему. Если всё прошло гладко, то вы 
успеете достичь его до конца неде- 
ли. Впрочем, даже если вторая не- 
деля начнется, то всё равно победа 
над вражеским героем, охраняю- 
щим третий город, вам обеспече- 
на. Единственное, что вам необхо- 
димо сделать, так это сразу атако- 
вать вашими мухами создания 
противника под действием усиля- 
ющих заклятий. Тогда вы легко 
разделаетесь с армией врага. 

Враг уничтожен, а вам остается 
всего-навсего посетить две палат- 
ки ключников и взять под контроль 
все шахты. Их не очень много, 
и помешать в сборе серьезной ар- 
мии вам никто не сможет. 


3. СВЕЕОБ 

Цель: обитатели болот же- 
лают расширить свою террито- 
рию за счет соседней Эрафии 
и земель варваров. Варвары, 
в свою очередь, собирают силы 
на защиту своих границ. И те, 
и другие посылают два взаимо- 


‚ исключающих предложения ва- 

` шим героям - помочь либо бо- 
лотным жителям, либо варва- 
рам. Кому - решать вам. 

Бонусы: выбрать сторону 
варваров и героев из миссии 
‘бо ВизВ или перейти к болот- 
ным обитателям с героями из 
Вог4еЦапа$. 

Расклад сил примерно одина- 
ков. Каждая сторона контролирует 
три слаборазвитых города и забло- 
кирована двумя мощными гарни- 
зонами. Не опасайтесь атак в тече- 
ние двух месяцев, так как ваш про- 
тивник занят сражениями с воина- 
ми Эрафии (их цвет красный). 

Стройте сначала городские 
центры и самые простые здания 
для вызова созданий и обязатель- 
но возводите рынки и здания ре- 
сурсов (Везоигсе $1о). В этой мис- 
‘сии вы столкнётесь с жесточайшей 
нехваткой древесины и камня, так 
как не сможете в течение долгого 
времени захватить несколько ле- 
сопилок и рудников. А само по се- 
бе строительство будет требовать, 
множество леса и руды. 

На первых порах выкручивай- 
тесь с помощью добычи потерян- 
ных холмиков с нужными ресурса- 
ми, а затем прикупайте понемногу 
материал на городских рынках. 
3 концу второго месяца вы должны 
уже получить почти все строения 
‘для производства войск. Но не на- 
до модернизировать их все под. 
ряд. Лучше выберите один из трё; 
замков, куда ваши монстры будут 
‘свозиться специально для апгрей- 
да. Таким образом сэкономите 
больше необходимых ресурсов, 
которые пойдут на насущные цели. 

А основная цель — копить вой- 
ска ещё пару недель и собирать 
более-менее сильную армию у вто- 
рого по «крутости» героя. Послед- 
ний будет нападать на мелкие го- 
рода и разделываться со множест- 
вом быстроногих, но слабых геро- 
ев противника, пока его сильный 
собрат будет штурмовать крепости. 
Однако перед атакой уясните дис- 
позицию противника, чтобы не 
тратить лишнее время на поиски: 
в центре расположены три сла- 
беньких города Эрафии, замки бо- 
лотных жителей стоят в северо-за- 
падном углу, а крепости варваров 
вы найдете в юго-восточной части 
карты. 

Пробивайтесь через гарнизон, 
причем через один, а второй ос- 
тавьте, чтобы иметь только один 
проход к вашим замкам. Герой по- 
слабее берет под контроль и оста- 
ется охранять захваченные вами 
замки рыцарей Эрафии, что в цен- 


тре карты. Главный герой в это са- 
мое время одну за другой громит. 
три крепости противника. Не забы- 
вайте вовремя присылать ему под- 
крепления и набирать дополни- 
тельные войска в новоприобретен- 
ных городах. Было бы неплохо уже 
иметь самых сильных тварей: беге- 
мотов или гидр, денег на них вам 
должно хватить. 

Задавите робкие попытки со- 
противления количеством ваших 
созданий, при этом даже можете 
рискнуть парой героев, чтобы до- 
бить врага. 


нЕ ммс 
‘Пока в Эрафии ведется всеоб- 
щая война, а потери и стой и сдру- 
гой стороны очень велики, гильдия 
некромантов пополняет свои ряды 
всё возрастающим количеством 
нежити. А значит, пришла пора по- 
казать свою силу. 


Е : 
1. А СВУРНОМ'$ 
НЕАВТ 

Цель: найти артефакт $рий 
©! Орргеззюоп и принести его 
в город рыцарей. На всё вам да- 
ется три месяца. 

Бонусы на выбор: скелетный 
трансформатор, один черный 
рыцарь и свиток с заклятием 
Оеа № В!рре, наносящим не- 
большие повреждения на поле 
боя всем войскам, не относя- 
щимся к классу нежити. 

Полученный от мудреца ар- 
тефакт переходит в следующий 
этап кампании. 

‘Советую взять рыцаря: он по- 
надобится для быстрой атаки на 
противника. 

Итак, стройте в городе здание 
для найма призраков и покупайте 
‘их вместе со скелетами и ‘мертвяка- 
ми, чтобы отдать их в армию героя. 
Наймите ещё двух (желательно) 
‘некромантических героев и отдай- 
те их войска главному. Пускай эти 
герои без армии посетят хижину 
мага и пойдут на втором ходу 
в здания для найма скелетов и при- 
зраков южнее замка. 

В это время главный герой со 
всей армией подходит (на втором 
ходу) к гарнизону, получает от ос- 
тальных только что нанятые созда- 
ния и сразу атакует крепость. В бою 
‘с защитниками потери будут очень 
небольшими, просто натравите на 
лучников черного рыцаря, а скеле- 
тами забейте копейщиков. За гар- 
низоном будет ещё одна группа ко- 
пейщиков, очень небольшая. Те- 
перь, удостоверившись, что у глав- 


'ного героя есть в придачу к черно- 


му рыцарю чуть меньше сотни ске- 
летов и штук по двадцать зомби 
и призраков, идите штурмовать за- 
мок рыцарей. Напасть вам удастся 
ровно с четвертого хода, причем 
перед этим вы успеете взять пару 
сундучков у замка, которые, скорее 
всего, не успел поднять вражеский 
полководец. 

Замок обнесен только башня- 
ми, а вот рва или сторожевых вы- 
шек у противника ещё нет. Вам 
противостоят человек пять мечни- 
ков, старые знакомые - копейщики 
и обычные лучники. Призраки ата- 
куют именно лучников, дождав- 
шись, пока из укрепления не вый- 
дут охраняющие их войска. Скеле- 
ты и зомби должны одновременно 
бить по копейщикам, пока черный 
рыцарь ведет бой на равных с меч- 
никами, 

Победили? Теперь возвращай- 
те главного героя в родной замок, 
там стройте здание для создания 


вампиров и ждите пару недель, по- 
ка их не станет около полутора де- 
‘сятков. Улучшите вампиров и возь- 
мите в армию героя. Около лесо- 
пилки зайдите в жилище мудреца, 
и он попросит принести ему Реп- 
Даг о! Образ5юп, амулет в виде 
миниатюрной секиры. Дальше 
идите вдоль северного края карты 
и спуститесь вдоль западной кром- 
ки кещё одному жилищу мудреца, 
который потребует у вас РепЧап! о# 
Точа! Весай. Рядом находится вто- 
рой вход в пещеры - вам туда. 
Убейте стоящих на пути монахов 
и пройдите в каверны с нескольки- 
ми их отрядами. Вам нужно унич- 
тожить только тех, что в самом 
юго-западном углу. Возьмите по- 
мимо сундуков искомый Репдагу 
о# Тома! Веса| и отдайте его чело- 
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вечку взамен на Репфапе о! Образ- 
5юп. Теперь осталось ‘отдать “его 
третьему мудрецу. Вход в его пе- 
щеры вы найдете прямо над вашим 
некромантическим замком. Полу- 
чайте взамен 5рий о{ Орргезяют 
и несите его в рыцарский замок. 


2. СОВРОНЕАЁЬ 
РУМ!$НМЕМТ 

Цель: необходимо найти 
рыцаря смерти по имени Мо 
и уничтожить его. Захватывать 
все замки не обязательно. 


Предлагаемые бонусы: сви- 
ток с РготесНоп тот Еай®, Реп- 
ап о{ Оеа{й - амулет защиты 
от заклятья уничтожения мерт- 
вецов и 25 зомби. 

Найденный в миссии арте- 
факт за башней переходит в 
следующий этап кампании. 

Из бонусов лучше всего взять 
войска, В первый ход захватывайте 
лесопилку и шахту около вашего 
углового замка, а также нанимайте 
героя в центральном некрополе 
и берите под контроль ещё одну 
лесопилку. В первый же ход улуч- 
шайте в замках городской центр, 
чтобы получать по 2000 монет 
в день. В следующий ход создавай- 
те здания по найму призраков, 
а героем около центрального бас- 
тиона зайдите в хижину мага 
и в обсерваторию, которая распо- 
ложена немного южнее. Большая 
часть карты уже открыта, и вы ви- 
дите цель миссии, героя Мота, ко- 
торый находится рядом с замком 
в юго-восточном углу. 

В центральном замке построй- 
те скелетный трансформатор, 
усадьбу вампиров и могилы для 
роста скелетов. Улучшайте здание 
для зомби. Постарайтесь завер- 
шить все постройки за первую не- 


‘делю, а к-её концу переведите 
тлавного героя с 25`зомби через 
вражеский гарнион (довольно сла- 
бый) к - центральному _ замку 
Во вторую неделю отдайте ему все 
имеющиеся создания и улучшайте 
обычных мертвяков до зомби, что- 
бы объединить их в одну мощную 
группу. Два экрана на запад от цен- 
трального бастиона, у кромки кар- 
ты, находится кладезь артефактов 
и сундуков, охраняемый армией 
в полтора десятка вампиров. Ата- 
куйте их всей мощью войск главно- 
го героя и забирайте щит короля 
гноллов (+4 к защите) и релик- 
вию - драконью кольчужку (+4 
к защите и атаке). Теперь ваш ге- 
рой на порядок сильнее Мота, 
азначит, пришла пора разбить гар- 
низон между вашим центральным 
замком и вражеским в юго-восточ- 
ном углу. На востоке от него вы ви- 
дите синюю башню, которая про- 
пустит только героя с талисманом 
Зрий о{ Орргезуюп. Возьмите ду- 
бину огра (+5 к атаке) и амулет 
Репдапи о? беа{Н. Последний пред- 
мет является квестовым и перейдет 
в следующую кампанию. Итак, уже 
началась’ третья ‘неделя, а’значит, 
вы подводите накопившиеся вой- 
ска главного героя и до’начала чет: 
вертой недели ‘атакуете. нужный 
вам замок (в юго-восточном углу), 
где укрылся Мот. Уровень ‘его’ата- 
киравен четырём, а уровень защи: 
ты трём единицам, в то время как 
у вашего героя они больше десяти. 
С уничтожением Мота“миссия за- 
вершится; 

3. ЗЕАЗОМ ОЕ 
НАВУЕ$Т 

Цель: войскам некромантов 
нужны новые пополнения в ря- 
ды их войск, причем очень быс- 
тро. Вам дается задание набрать 
за три месяца 2 500 скелетов. 

Бонусы: одеяние вампира 
(+10% к навыку некромантии), 
усилитель некромантии в стар- 
товом городе и Репдап{ о# Беа{й. 

Найденный в миссии арте- 
факт за башней переходит 
в следующий этап кампании. 

Выбирайте именно’ одеяние 
вампира, так как усилитель сможе- 
те построить очень быстро,-а вот 
‘артефакт вы не добудете: Что каса- 
ется Репдап{ о Оеа{В, то он уже 
у вас есть. 

Кстати, миссию можно’ легко 
пройти, если довести навык некро- 
мантии у главного героя почти до 
100%. То есть 30% - уже имею- 
щийся навык (Ехре: Месготапсу), 
10% от усилителя, 10% от одеяния 
вампира, 15% от сапог мертвеца 


{найдете почти сразу) идополни- 
тельно специальное ‘умение Место- 
тапсу у героини по имени Мот- 
‘па (по 5% к некромантии за каж- 
дый уровень). 

В первую неделю захватите все 
источники ресурсов на’вашем ост- 
ровке, постройте здание для уве- 
личения роста скелетов” и усили- 
тель некромантии. С началом вто- 
рой недели наймите всех доступ- 
ных тварей, отдайте ‘их Могти'е 
и сажайте её на корабль около 
проклятого храма. Вам необходи- 
мо пересечь небольшой пролив, 
высадиться на берег около идола 
удачи (140! о Еопипе) и пройти эк- 
ран на запад, к центральному горо- 
ду. Взять его можно без потерь, так 
как войска в нём будут набраны, 
только если герой появится слиш- 
ком близко. Нужно подойти изда- 
лека и сразу на последнем движе- 
нии войти в город. 

С захватом города обязательно. 
посетите здание картографа ря- 
дом; за тысячу монет вы откроете 
всю карту миссии. Теперь советую 
захватить сапоги мертвеца, арте- 
факт, прибавляющий 15% к некро- 
мантии. Он находится на другом 
берегу от вашего некромантичес- 
кого замка, под присмотром отря- 
да гномов, Теперь Уотиа долж- 
на захватить оставшиеся два горо- 
да, которые можно взять без боя. 
Второй месяц потратьте на уничто- 
жение отрядов копейщиков. и кен- 
тавров, чтобы поднимать из них 
новых скелетов. Все бои проводите 
только Маогтит'ой, так как она при- 
несет наибольшее количество ске- 
летов с убитых противников. 

В центре карты находятся два 
жилища мудрецов, обитатели ко- 
торых попросят принести им лежа- 
щие неподалеку артефакты Зигсоа{ 
оЁ Соитегрове и Вадде о# Соигаде. 
Взамен дадут +3 к атаке и заклятье 
Тееро“ соответственно. Не за- 
будьте пройти за зеленую башню 
в северо-западном углу — туда про- 
пустят только героя с РепдапЁ о! 
Оеа{й, которую вы взяли в преды- 
дущей миссии. Вы получите не- 
сколько сундуков и новый арте- 
факт, подзорную трубу (+1 к обзо- 
ру), который перейдет в следую- 
щий этап. 

Теперь набирайте войска ко- 
пейщиков и кентавров в городах 
лесных жителей и рыцарей, чтобы 
через трансформатор в родном 
замке превратить их в скелетов. 
Так же поступите и с зомби, 
испризраками. Если к полученным 
в ходе боев скелетам прибавить 
ещёи трансформированных, то на- 
верняка у вас уже накопятся необ- 


хоДИМЫе две сеполовиной тысячи 
‘скелетов. Если времени почти" не 
осталось, а не хватает всего сотни 
три «ходячих костей», то просто на- 
нимайте героев, трансформируйте 
их армии и выгоняйте их, отняв 
всю армию. Примерно десять опе- 
‘раций такого рода и принесут не- 
обходимое количество бойцов. Уч- 
тите, что игра будет считать скеле- 
тов накопленными, если все они 
будут в армии героев, но не в гар- 
низоне замка. 


4 ОА` 
то мент 

Цель: некроманты полно- 
стью подготовились к решаю- 
щей атаке на силы Эрафии, чем 
они и воспользуются. Имея под 
контролем три замка, вы долж- 
ны уничтожить противостоящие 
армии рыцарей. 

Бонусы: свиток с заклинани- 
ем Беафв В!рр, артефактные 
сапоги мертвеца (+15% к некро- 
мантии) и три призрачных дра- 
кона. 

Выбирайте именно драконов, 
если хотите ослабить врага мгно- 
венной вылазкой и быстрее пройти 
миссию, а значит, получить боль- 
ше очков в финале кампании. 

Рядом с каждым из трёх зам- 
ков есть лесопилка и рудник, при- 
чем совершенно неохраняемые 
Захватите их в первые два хода, 
для этого в центральном замке 
наймите ещё двух новых героев, 
чьи войска отдайте воеводе с тре- 
мя призрачными драконами, а за- 
одно отдайте ему и имеющиеся 
в замке силы 

Что касается’ строительства 
в первую неделю, то вам нужны 
здания для призраков и зомби, 
равно как и улучшения городских 
центров для более быстрого при- 
‘роста золота. В первую же неделю 
захватывайте остальные шахты, 
пока главный герой атакует гарни- 
зон на экран южнее замка. Три 
призрачных дракона решат исход. 
битвы и позволят обойтись практи- 
чески без потерь. Не останавли- 
вайтесь на достигнутом, а скачите. 
дальше. При этом за главным геро- 
ем пусть скачет один недавно наня- 
тый полководец без армии. Не сво- 
рачивайте на западную дорогу 
У развилки с обсерваторией, 
а пройдите ещё южнее. На следую- 
щей развилке главный герой идет 
на запад, а вот героя без армии от- 
правьте ещё немного южнее, затем 
У черного домика ключника 3 
ставьте его следовать по восточной 
дороге. Та приведет его в никем не 
охраняемый и вообще незастроен- 


ный городок. Обустраивайте ‘его. 
и готовьтесь к возможному штур- 
Му. А главный герой скачет в центр 
карты, где берет более или менее 
защищенный замок. Около него 
крутится пара героев средней си- 
лы, но вам они не смогут поме- 
шать. Ещё один незащищенный го- 
род находится ровно два экрана 
южнее от вашего некромантского 
замка в северо-западном углу. 
К третьей неделе прорвите стоя- 
щий на пути гарнизон и атакуйте. 
его героем со всеми силами из это- 
го замка 

В это время главный воевода 
‘стоит в центральном бастионе ры- 
царей и копит силы. Из родного го- 
рода в северо-восточном углу пош- 
лите дополнительные войска 
к первому захваченному в миссии 
городу. Но атаковать третий гарни- 
зон не обязательно, можно пройти 
по тому, что уже был уничтожен 
главным героем.Таким образом 
к четвертому месяцу вы будете 
иметь шесть замков, причем ос- 
новная тяжесть ‘обороны ляжет 
именно на рыцарские. У противни- 
ка осталось всего две цитадели: 
в юго-восточном и юго-западном 
углах, поэтому ваше преимущество 
в деньгах нужно реализовать в 
большей, чем у врага, армии. Че- 
рез пару-тройку недель количество 
ваших сил обеспечит легкую побе: 
ду над оставшимися замками. 
Кстати, рядом с каждым из рыцар- 
ских замков имеется вход в под- 
земный мир. Ничего полезного, 
на первый взгляд, в нём нет, одна- 
ко если вы дойдете до северной ча- 
сти пещер и преодолеете стороже: 
вой пост (черную палатку ключника 
вы уже нашли, а белая находится 
у центрального замка), то обнару- 
жите уютные каверны с множест- 
вом ученых, желающих обучить 
вас, плюс три артефакта: меч (+6 
катаке), щит (+3 к защите) и шлем 
(+2 к знанию). Можете ещё обыс- 
кать могилу и пособирать драго- 
ценности. 

Еще один секрет миссии: герой 
сподзорной трубой из предыдуще- 
го этапа может зайти за башню, что 
находится на юге от центрального 
замка, и получить уникальную ре- 
ликвию - кирасу титанов (+10 
к мощи заклятий и —2 к знанию). 


У. ЫВЕРАТЮМ 


Войска Эрафии под предводи- 
тельством Катерины начинают опе- 
рацию по зачистке местности отде- 
монов, подземных обитателей 
и некромантов. Ваше дело - по- 
мочь им. 


1 
УВЕВАТЮМ 

Цель: Стидвик захвачен под- 
земными жителями, которые 
перекрыли все надземные про- 
ходы к столице. Ваша задача - 
найти подземные туннели или 
магическим образом пересечь 
горы, но вернуть утраченную 
цитадель. 

Бонусы: 10 тысяч монет, 2 
‘титана и 2 архангела. 

Полученный от мудреца ар- 
тефакт переходит в следующий 
этап кампании. 

Берите лучше архангелов, они 
немного ценнее титанов благодаря 
возможности — восстанавливать 
убитых союзников и самому боль- 
шому навыку атаки /защиты. 


Г -Ут 7 | 


Инле Мар 


Вначале вам даются два замка, 
и оба довольно слабо развиты, хо- 
тя рыцарский по сравнению смаги- 
ческим чуть более ценен. В прида- 
чу вы получите находящийся в море 
портал славы, который в будущем 
начнёт давать прирост по ангелу 
в неделю к уже имеющимся двум. 
В первую неделю захватывайте две 
лесопилки и два рудника между 
вашими замками и стройте в замке 
рыцарей кузницу и башню мага 
первого уровня. В первую же неде- 
лю можно сделать ход конем — по- 
строить монастырь, ярмарку в каж- 
дом замке и собрать побольше 
бесхозных ресурсов. Если всё сло- 
жится удачно, то оставшихся 
средств вполне хватит для пост- 
ройки портала славы. Можно взять 
имеющиеся в сундуках финансы 
золотом, а’не очками опыта, и вы- 
менять одну или две единицы не- 
достающих материалов на лишние 
для портала славы материалы. 

Во вторую неделю очищайте 
местность от монстров главным ге- 
роем с двумя архангелами и строй- 


те в рыцарском замкестолицу, за- 
тем крепость. Можно немного раз- 
вить владения магов, но улучшайте 
только городской центр для быст- 
рого прироста золота. В третью не- 
делю направьте героя с основной 
‘армией на захват небольшого го- 
рода в самом юго-восточном углу. 
К четвертой неделе подведите 
главному герою подкрепления 
в виде нескольких ‘ангелов и на- 
правьте его на штурм небольшого, 
но всё же укрепленного замка ин- 
ферналов на два экрана севернее. 
С его захватом смело отправляй- 
тесь на штурм центральной цита- 
дели рыцарей. К сожалению, пор- 
тал славы произвести здесь не 
удастся, но серьезные пополнения 
в лучниках и пехоте герою не поме- 
шают, На экран южнее центрально- 
го замка находится форт, где вы 
сможете превратить уже имею- 
щихся ангелов в архангелов. 


В шестую-седьмую неделю 
возьмите под контроль два сла- 
беньких города: в северо-восточ- 
ном и в северо-западном углу 
Около последнего расположена 
темница, охраняемая несколькими 
‘демонами. Убейте их и освободите 
героя-генерала с хорошо развиты- 
ми характеристиками. В его сумке 
находится искомая статуэтка 1аду- 
Ыгд оЁ иск для мудреца, живуще- 
го в хижине около ваших старто- 
вых замков. Взамен получите арте- 
факт Вадде о! Соугаде (+1 к мора- 
ли). 

К началу второго месяца вы 
уже готовы к атаке на подземных 
жителей. К сожалению, спуск в 
юго-восточном углу охраняется от- 
‘рядом из черных драконов. Но есть. 
и второй вход в пещеры - на севе- 
ро-востоке от центрального замка. 
Наймите всех ангелов, улучшите их 
и соберите побольше лучников, 
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мечников икопейщиков. В подзем- 
ном мире находятся три вражеские 
цитадели. Они очень хорошо раз- 
виты, поэтому встречи с драконами 
вам обеспечены. Атаковать замки 
не обязательно, лучше пройдите 
мимо них с востока на запад, где 
атакуйте гарнизон, охраняющий 
выход на поверхность к Стидвику. 
Гарнизон прилично укомплектован 
драконами, минотаврами, глазами 
и скорпикорами, поэтому серьез- 
ные потери в ваших рядах неиз- 
бежны. 

Стидвик охраняется тем коли- 
чеством сил, какие могут скопиться 
в замке рыцарей за два с лишним 
месяца: примерно полсотни копей- 
щиков, полсотни грифонов, лучни- 
ков, три десятка мечников, немно- 
го кавалерии и монахов. Главное — 
победить врага в гарнизоне, а уж 
в Стидвике армия послабее. 


2. ОЕАЁЕ \АТН 
ТНЕ ОЕУП. 

Цель: к королеве Катерине 
прибыл посланник от инферна- 
лов, которые предложили выкуп 
в миллион золотых за короля 
Роланда. Необходимо взять 
приступом столицу одного из их 
кланов и проверить правди- 
вость этой информации. Захва- 
тите замок К!еезме, в чем вам 
помогут лесные союзники. 

Возможные бонусы: три 
свитка с различными заклина- 
ниями - Рго{есйоп Чтот Риге, 1се 
Во и Ргес!5юп. 

Найденный в миссии арте- 
факт за башней переходит в 
следующий этап кампании. 

Возьмите Ргедюп, оно увели- 
чивает уровень атаки стреляющих 
созданий, которых у вас будет 
много: это лучники и эльфы. 

Начинаете вы стремя замками. 
Как всегда, для их быстрой отст- 
ройки захватываете те две лесо- 
пилки и два рудника, что располо- 
жены неподалеку. Уделите особое 
внимание лесному замку, так как 
именно к нему враг будет прояв- 
лять повышенное внимание. Воз- 
водите только простые сооруже- 
ния, до ангелов и драконов разви- 
ваться не нужно. 

В конце первого месяца соби- 
‘райте все силы в обоих замках ры- 
царей в одну армию и формируйте 
вторую такую же из лесных опол- 
ченцев. К сожалению, объединить 
‘оба войска не сможете. Уничтожь- 
те отряды лордов бездны и атакуй- 
теобе инфернальные деревни дву- 
мя армиями. Затем лесников пош- 
лите немного западнее на замок 
инферналов, а рыцари пройдут не- 


много на юго-восток, где атакуют 
ещё один замок. Теперь добейте’ 
рыскающих вражеских героев и за- 
берите у одного из них огненный 
меч (+6 к атаке). Отнесите его 
в дом мудреца прямо в центре кар- 
ты, который выложит за этот уни- 
кальный меч не менее ценный 
приз — щит (+6 к защите). 

Отнесите щит в юго-восточный 
угол, к третьему мудрецу. Тот даст 
том огненной магии, который на- 
деляет владеющего им героя пол- 
ным знанием всех заклятий сферы 
Огня. Осталось ещё одно малень- 
кое дельце - получить артефакт, 
который перейдет в следующую 
миссию. Напротив мудреца, меня- 
ющего меч на щит, находится охра- 
няемый дьяволами проход. Он ве- 
дет в небольшую долину, богатую 
разбойниками. Посетите хижину 
мага, чтобы увидеть Кеез№е. Зай- 
дите за башню, где помимо кучи 
сундуков вам подкинут Свагт оф 
Мапа (+1 к восстанавливаемой за 
день мане). 

Теперь, уладив все дела, при- 
готовьтесь к атаке на Кеезме. Дей- 
ствуйте аккуратно и соберите силь- 
ную армию, так как придется ещё 
‘раз разобраться с дьяволами, а за- 
тем перебить мощное инферналь- 
ное войско. Нужно будет купить 
все войска в трёх замках, что ско- 
пились за полтора месяца, и отпра- 
вить в бой наиболее «крутого» ге- 
роя. Иметь численное превосход- 
ство не обязательно. 


р : 
3. МЕОТВАЕ АРРАТНУ 

Цель: участвуя в междоусоб- 
ной войне, болотные жители 
и варвары успевают грабить за- 
падные земли Эрафии. И тех, 
и других нужно уничтожить, 
иначе война будет продолжать- 
ся до бесконечности. 

Бонусы: щит +2 к защите, то- 
пор +2 к атаке и знание Ехрем 
109155. 

Найденный в миссии арте- 
факт за башней переходит 
в следующий этап кампании, 

Выбор действительно труден, 
но последний вариант сулит 30% 
увеличения проходимой за день 
дистанции, а значит, эффектив- 
ность перемещений главного ге- 
роя. Именно скорость поможет 
разбить врагов, пока они не дойдут 
в своем развитии до бегемотов 
и гидр. 

Ситуация предельна проста: 
по два неплохо развитых замка 
уобоих противников и два городка 
в центре, за которые разворачива- 
ются основные бои между врага- 
ми. Замки варваров расположены 


почти в юго-восточном углу, а б0- 
лотные твари живут в противопо- 
ложной части карты. В первую не- 
‘делю захватите лесопилки и рудни- 
ки, причем очень быстро, так как 
‘строительство фортов в рыцарских 
замках потребует уйму материа- 
лов. Посетите обе обсерватории, 
которые откроют большую часть 
карты. 

За две недели отстройте ры- 
царские цитадели и улучшайте ма- 
гический замок до столицы. В пер- 
вую неделю желательно попробо- 
вать построить сооружения для 
лучников и копейщиков, а во вто- 
рую - приступить к мечникам и мо- 
нахам. При строительстве зданий 
обязательно определитесь, в ка- 
ком именно замке вы будете улуч- 
шать сооружения для монстров, 
чтобы не делать того же самого 
в другом. 

Замок волшебников, как все- 
гда, служит плохим источников 
войск, но вот гремлинов стоит 
улучшить, так как стрелки они де- 
шевые и вообще-то неплохие 
(в больших количествах), Во вто- 
рую неделю наймите немного 
войск и разбейте отряды копейщи- 
ков и големов, чтобы захватить 
массу ресурсов. С началом третьей 
недели разгоните мечников и запо- 
лучите артефакты, улучшающие за- 
щиту и атаку. 

К четвертой неделе постройте 
здание для ангелов и пробивай- 
тесь через гарнизон на дороге 
к замку болотных. Возьмите его 
и захватите ещё один такой же, 
‘расположенный на экран южнее от 
первого. Считайте, что болотные 
жители уже выведены из игры, так 
как находящийся пока под их кон- 
тролем город в центре будет быст- 
ро взят варварами. К шестой неде- 
ли улучшайте здание для арханге- 
лов и отдайте их в армию к главно- 
му герою. 

Атакуйте варваров, чьи замки 
также расположены очень близко 
друг от друга. Не отвлекайтесь на 
города в центре, идите в юго-вос- 
точную часть карты, Силы у против- 
ника большие, но и у вас войск 
много. К тому же, вражеская армия 
разделена по нескольким героям, 
ау вас силы собраны в один кулак. 

Как поймёте, что побеждаете, 
не забудьте посетить красную баш- 
ню в юго-восточном углу, где герой 
с артефактом из предыдущей мис- 
сии найдет подзорную трубу. Если 
вы её возьмёте, то здорово облег- 
чите себе жизнь в следующей мис- 
сии, так как воевода с сей безде- 
лушкой получит ценнейшую релик- 
вию в первую же неделю. 


4. ТОММЕГЗ. 
ТВОСГОБУТЕ$ 

Цель: когда войска королев- 
ства отбивали атаки инферна- 
лов, подземные создания втай- 
не рыли туннели к Стидвику. 
Благодаря внезапности и чис- 
ленному превосходству они чуть 
не захватили весь континент. 
Необходимо спуститься под 
землю и уничтожить врага, пе- 
ререзав тем самым главный 
путь переброски его войск на 
континент. 

Возможные бонусы: башня 
мага третьего уровня, 3 башни 
мага первого уровня и знание 
Ехрем МамдаНоп. 

Как ни странно, бои развернут- 
ся в подземелье, а море останется 
лишь источником захвата неболь- 
шого количества ресурсов. Поэто- 
му последний вариант смело от- 
вергайте, а выбирайте три башни 
мага в стартовых городах. 

По традиции в первые дни за- 
хватывайте лесопилки и рудники, 
чья продукция очень нужна для ос- 
новных зданий. По одной лесопил- 
ке и руднику найдете у рыцарского 
и магического замка, но вот у лес- 
ного их нет. Ещё одна приятная но- 
вость — за башней рядом с рыцар- 
ским замком найдется 5епипе! 
ме, особая по силе реликвия 
(+12 к защите, -3 к атаке). Она обя- 
зательно попадет в руки героя сар- 
тефактом из предыдущей миссии. 

Разберемся с развитием зам- 
ков, так как неправильная отстрой- 
ка грозит верным поражением. Все 
цитадели изначально неплохо раз- 
виты, но приносят мало золота. По- 
стройте поочередно в каждом зам- 
ке по кузнице и ярмарке, а затем 
модернизируйте городское зда- 
ние. 

К концу первой недели пост- 
ройте у лесных жителей и у рыца- 
рей максимум дополнительных со- 
‘оружений для найма войск. Вторая 
неделя пройдет в стройке столицы 
в замке рыцарей и улучшением 
форта для лучшего роста монстров. 
Развивайте и укрепление волшеб- 
ников ради найма в будущем неус- 
трашимых титанов. 

К концу третьей недели поста- 
райтесь выйти к гигантам у вол- 
шебников и ангелам у рыцарей 
Для грядущих битв вам понадобят- 
ся мощные существа, причем 
в большом количестве. А чем рань- 
ше вы создадите здания для них, 
тем больше потом сможете заполу- 
чить в свою армию. Не проводите 
дорогостоящих — модернизаций 
зданий, так как на экран севернее 
бастиона волшебников находится 


‘форт, кудавы будете бвозить боль- 
шинство ваших бойцов. К середи- 
не второго месяца можно послать 
второстепенного героя погулять на 
море. Пусть он доплывет до центра 
карты, где найдет картографа и по- 
лучит полную карту всей водной 
глади. Пособирайте им же мор- 
ской мусор, который может немно- 
го пригодиться. В это же время от- 
правьте героя с мощной рыцар- 
ской армией на завоевание под- 
земного царства. В другой спуск 
направьте ещё одну армию, но уже 
принадлежащую расе волшебни- 
ков. Желательно в третий спуск 
в подземелья отправить и третьего 
героя слесными бойцами. 

Все замки противника находят- 
‘ся под землей, их пять штук против 
ваших трёх. Ваши твердыни при- 
надлежат разным расам, а у про- 


тивника все армии только одного, 
подземного типа. То есть ваши 
войска более разобщены, чем 
у противника. Ваш шанс - сразу 
взять три или даже четыре подзем- 
ных бастиона, пока супостаты не 
опомнились и не перешли в кон- 
тратаку. Расположились подзем- 
ные замки хитро, но попробуем 
описать: если в центре подземелья 
мысленно нарисовать огромный 
квадрат со сторонами в три игро- 
вых экрана, то четыре вражеских 
города окажутся точно в углах та- 
кого квадрата, Именно на данные 
замки нужно начать штурм. Пятый 
замок, наиболее ценный для про- 
тивника, оставьте «на потом»: во- 
первых, он находится в середине 
восточной кромки карты, то есть 
достаточно далеко, а во-вторых, 
основная армия противника будет 
‘охранять именно его. Не забудьте 
по мере надобности посылать под- 
крепления из родных замков на по- 
верхности. 
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С захватом нескольких замков 
укрепитесь’в них вашими героями 
и приготовьтесь к возможной обо- 
роне. Главный герой должен взять 
из армии волшебников всех тита- 
нов в дополнение к своим арханге- 
лам и отправить в пять оставшихся 
мест самые сильные отряды у име- 
ющихся у вас героев. После чего 
бросайте его на перехват вражес- 
ким героям, стараясь постепенно 
приближаться к пятому замку. Эта 
миссия является самой сложной из 
всех из-за множества сильных ге- 
роев у противника, поэтому ‘будьте 
предельно хитры и расчетливы 


Вполне вероятно, что вам 
встретится супергерой противника 
АЙ, в чем-то превосходящий по 
показателям даже вашего главного. 
героя с его реликвией и накоплен- 
ным опытом. 

Вот вам и пригодятся накоп- 
ленные ранее титаны и архангелы, 
которые должны обеспечить вам 
победу. Правда, этот же суперге- 
рой знаменит своими способностя- 
ми убегать с поля боя и за пару 
дней набирать армию не меньше 
предыдущей. Поэтому посылайте 
героям максимум войск, которые 
способны «родиться» в подконт- 
рольных замках. 

Как все пять замков будут за- 
хвачены, можете вздохнуть спо- 
койно. Противник ещё силен, 
но подкрепления ему уже не будет. 
Продержитесь неделю, и герои оп- 
понента покинут его. 


И вновь продолжается бой.. На 
этот раз между Катериной и её от- 
цом-личом. Разбейте армии нежи- 
ти и восстановите порядок на зем- 
‚лях Эрафии. 
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= шьет 
1. ЗАРЕ РАЗЗАСЕ 

Цель: власть над некроман- 
тами захватил ими же оживлен- 
ный король бгурпоппеаг!, кото- 
рый подчинил себе многочис- 
ленные орды зомби, скелетов 
и тварей пострашнее. Некро- 
манты растерялись и готов 
просить помощи у Катерины, 
поэтому в качестве жеста доб- 
рой воли посылают ей свидете- 
ля отравления её отца. Вам нуж- 
но обеспечить безопасный про- 
ход некроманта МитБиз'а в ры- 
царский замок. 

Предлагаемые бонусы: 
2500 золотых, умение Вах 1о- 
'915с$ и сапоги Во045 о! 5реед 
унекроманта. 

Два последних бонуса предло- 
жены напрасно, потому что они по- 
явятся у некроманта. А некромант 
фактически исполняет роль храни- 
теля предмета, который надо при- 
нести в замок, и в боях участвовать 
‘онне будет. Карта очень-очень ма- 
ленькая — артефакты и способ- 
ность увеличения дальности ходь- 
‘бы героев вовсе не нужны. Берите 
золото, оно не помешает 

Предлагаемая тактика прохож- 
дения миссии уже ранее описыва- 
лась: хватайте все начальные вой- 
‘ска и без всякого развития ваших 
замков атакуйте врага. Лучше всего 
подойдет такая последователь- 
ность: в первый ход постройте со- 
оружение для лучников, наймите 
их и копейщиков и отдайте главно- 
му герою. Идите им наверх, по до- 
роге к гарнизону. Перейдите его 
и скачите далее по дороге, к центру 
карты. Наймите в первый же ход 
героя-рыцаря и отдайте его войска 
главному, а затем используйте не- 
израсходованные им шаги на посе- 
щение башни копейщиков. 

На втором ходу атакуйте глав- 
ным героем крепость некромантов, 
что расположена в центре карты, 
в двух шагах от дороги. 

Если атака будет произведена 
именно во второй ход, то вы легко 
сметете дюжину охранников-ске- 
летов. Построенные к третьему хо- 
ду ходячие трупы также не станут 
серьезным противником. Осталось 
преодолеть последнее препятствие 
в виде отряда зомби на пути ко 
второму бастиону некромантов. Он 
находится на полпути к северо-за- 
паду от первого оплота нежити 

Расправившись с организован- 
ным сопротивлением, откройте 
всю карту, благо она очень мала. 
Посетитетри палатки, расположен- 
ные в углах карты; отстройте баш- 
ни мага в трёх городах и выучите 
заклинания в них максимально 


большим количеством героев. За- 
тляните полководцами в обелиски, 
прибавляющие по 1000 очков 
‘опыта, и посетите пентаграмму (+1 
к мощи). Героев также можно на- 
править к дереву мудрости 

Как только почувствуете, что 
ваши ребята достаточно развиты, 
сразу направляйте некроманта 
в ваш замок. Перед этим убеди- 
тесь, что количество ваших героев 
равно восьми. Это важно для сле- 
дующего задания. 


2. ОМТЕО РРВОМТ 

Цель: объединенные силы 
волшебников, рыцарей, лесных 
жителей и некромантов должны 
очистить окрестности от войск 
нежити. Приготовьтесь к серьез- 
ному сопротивлению и разви- 
вайте ваших героев, которые 
попадут в финальную миссию 
сучастием лорда Хаарта и коро- 
левы Катерины. 

Бонусы: 35 королевских гри- 
‘фонов, 35 железных големов и 
35 высоких эльфов. 

Эти войска предназначены для 
уничтожения множества зомби, 
расплодившихся по всей карте 
и преградивших доступ к хоть 
сколько-нибудь важным источни- 
кам ресурсов. Посему против мед- 
лительных зомби лучше всего при- 
менять эльфов, так как нежить до 
них просто не успеет дойти, а зна- 
чит, ваши стрелки нисколько не по- 
страдают. 

Итак, тактика мгновенного 
прорыва в описываемой миссии 
полностью безрезультатна, а пото- 
му нужно методично захватывать 
ресурсы и развивать тылы, то есть 
замки. Все шахты и лесопилки ох- 
раняются отрядами ходячих тел 
и их собратьями-зомби. В боль- 
шинстве случаев герои, выучившие 
в предыдущей миссии боевую ма- 
гию, справятся с ними даже без до- 
полнительного набора войск, 
то есть имея лишь стартовые вой- 
ска. Тех героев, которые по магии 
продвинулись не сильно, исполь- 
зуйте в качестве разведчиков для 
их более сильных коллег. Особое 
внимание уделите герою с отрядом 
высоких эльфов: он должен посто- 
янно зачищать местность от мерт- 
вяков. Конечно, будет немного уто- 
мительно проводить за первую не- 
делю ..дцатый бой с зомби, но ни- 
кто и не говорил, что всё будет 
слишком просто и легко. 

О развитии замков скажем, что 
увас два очевидных варианта: раз- 
вивать здания для роста существ 
в одном из укреплений или понем- 
ногу строить и там, и сям. На наш 


взгляд, предпочтительней бросить 
большинство’ из`имеющихся у вас 
средств на быстрый подъем крепо- 
сти некромантов. Здания в ней сто- 
ят недорого, а обитающая нежить 
требует действительно мало фи- 
нансов по сравнению с аналогич- 
ными созданиями других рас 
Очень хорошо собрать толпу ске- 
летов и дополнить их черными ры- 
царями и костяными. драконами. 
Времени потребуется не так уж 
и много — недели две, а вот ваша 
‘армия в таком составе будет силь- 
нее, чем у оппонента. 

Когда появятся первые костя- 
ные драконы, уделите чуть больше 
внимания рыцарскому замку, стоит 
развить его до мечников, так же, 
как и лесной - до единорогов. 
Формируйте три армии: наиболее 
мощную у некромантов и две (из 
рыцарских и лесных созданий) по- 
‘слабее. Повелитель нежити дол- 
жен захватить замок, что находит. 
ся на два экрана западнее от его 
родного некрополя. Предводитель 
копейщиков, лучников и мечников 
пусть идет в атаку на второй замок, 
уютно расположившийся за гарни- 
зоном, прямо на север от рыцар- 
ской твердыни. 

Третий герой-лесничий. пусть 
под шумок берет третью крепость 
немёртвых. Если провести прямую 
линию между замками некроманта 
и рыцарей, то в середине такой 
прямой и находится сия крепость. 
Взяв. приступом замки, рыцари 
илесные обитатели должны закре- 
питься в них и отбиться от пришед- 
ших противников. Грозная и наи- 
более мощная армия некромантов 
тем временем начнет наступление 
на достаточно крепкий последний 
действующий бастион нежити в се- 
веро-западном углу. С захватом их 


и 


замков вражеские герои, скорее 
всего, попробуют вернуть один или’ 
‘два себе. Смело выдерживайте их 
атаки, и оставшийся без средств 
к существованию враг будет ликви- 
дирован. 


3. РОВ ЮМ@ 
АМО СОУМТВУ 

Цель: пришла пора в послед- 
ний раз доказать нежити, что 
объединенные силы рыцарей, 
волшебников и лесных обитате- 
лей вполне способны справиться 
с их ордами. Ваша задача - за- 
хватить оба некромантских 
замка, в одном из которых засел 
предводитель неупокоенных. 

Бонусы: том магии Земли 
(знание всех заклинаний этой 
сферы), артефактный шлем (+6 
ко всем атрибутам) и шляпа, да- 
ющая обладателю знание всех 
заклятий пятого уровня. 

Суперсильных магов в вашей 
команде не наблюдается, но зато 
сразу даются два продвинутых «ге. 
роя меча» в лице лорда Хаарта 
и королевы Катерины. Соответст- 
венно, шлем будет наиболее умес- 
тен. Он не только воинский аксес- 
суар, нои хорошая добавка к маги- 
ческому потенциалу бойцов. 

Р.5. Имеет смысл перестарто- 
вать миссию пару-тройку раз, если 
вы будете недовольны имеющи: 
мися у Катерины способностями. 
‚С каждым новым стартом они бу. 
дут изменяться, причем очень 
сильно. Зачем Катерине Ехреп: Ез- 
1а1е5, Мамдаоп или Ег{ А, когда 
она может иметь навыки намного 
лучше - Ехрей ОНепсе и Ехрей 
Агснегу? Но стоит ли овчинка вы- 
делки, решать вам, можете до- 
вольствоваться и тем, что у неё 


Классная миссия! Все замки от- 
лично отстроены как относительно 
сооружений (они уже усовершен- 
ствовань!) для бойцов, так и по 
финансовым поступлениям. Улуч- 
шайте рыцарский замок до крепос- 
ти, а в следующий ход превращай- 
те его в столицу. В первую же неде- 
лю постройте в нём монастырь. 
В лесной твердыне к пятому-шесто- 
му дню воздвигайте здания для 
единорогов и живых деревьев- 
дендроидов. А в цитадели волшеб- 
ника можете и вовсе ограничиться 
павильоном, да и то в конце неде. 
ли. В первый ход посетите слабым 
героем хижину мага и останьтесь 
рядом с ней. На второй день замки 
нежити создадут непроницаемый 
для глаз «туман войны», но вы сно- 
ва посетите хижину мага и разго- 
ните наваждения. И так повторяйте 


героем каждый день до захвата 
‘обоих вражеских замков. Другие 
герои берут небольшое количество 
стреляющих созданий и ими захва- 
тывают за первую неделю поодной 
лесопилке и руднику у каждого из 
замков. А заодно отгоняют тех-же 
зомби от шахт с остальными ресур- 
сами. В начале второй недели со- 
бирайте у рыцарей все войска и, 
отдав их Катерине, атакуйте вос- 
точный гарнизон. От него — один 
день пути до замка нежити, на ко- 
торый и пойдет ваша атака. Выс- 
шим шиком может стать его захват 
в конце второй недели, и это вам 
по плечам. Наймите всех тварей 
в начале третьей, прорывайте хи- 
лый гарнизон и добивайте врага 
штурмом второго замка. 

Между прочим, вам может по- 
казаться, что в подземном уровне 
есть что-то ценное и важное для 
прохождения миссии. Уверяю вас, 
это не так — пара шахт, всякая ме- 
лочь в виде нескольких сундуков 


и парочки артефактовсредней 
паршивости. Есть, правда, теле- 
портер, но ведет он в маленькую 
пещеру с тремя святынями, каждая 
из которых учит героя одному за- 
КЛЯтЬю. 


Эта сумасшедшая (в хорошем 
смысле этого слова — очень уж 
миссии нестандартные) кампания 
посвящена борьбе свободолюби- 
вого народа Спорных земель за не- 
зависимость от Эрафии и эльфов. 
Найдите легендарную Чашу Граа- 
ля, донесите её до нужного города 
и возведите роскошную столицу. 


1. СВАП. 

Цель: после победы над за- 
хватчиками на землях Эрафии 
‘установился мир и порядок. Од- 
нако старая вражда между 
людьми и эльфами не исчезла, 
а лишь на время приутихла. 
Вполне возможно, что первое 
столкновение между бывшими 
союзниками произойдет из-за 
Спорных земель, на которые 
претендуют и те, и другие. 
Но можно объявить независи- 
мость земель и тем самым пре- 
дотвратить будущий конфликт. 
Найдите и раскопайте Грааль, 
< помощью которого удастся 
привлечь большинство лесного 
народа. 

Бонусы: 5 000 монет, 4 пега- 
са и сапоги скорости. 

В этой миссии проблема за- 
ключается не в нехватке денег, 
авих избытке, так как найм монст- 
ров и другие траты довольно за- 
труднены. Берите пегасов - не про- 
гадаете. На всей карте находится 
лишь один город, в котором запре- 
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щено строить любые сооружения 
‘для найма монстров. Все`воору- 
женные силы вы будете получать 
от рекрутирования существ в их 
разбросанных по всей карте жили- 
щах. Иногда будут даваться под- 
крепления в виде нескольких тва- 
рей, желающих сражаться на ва- 
шей стороне. Третий путь найма 
войск — покупка героев, отьём их 
начальных армий и их же увольне- 
ние. Третий вариант хорош тем, что 
позволит создать внушительные 
толпы наиболее простых и слабых 
‘созданий всего лишь за один ход. 

В первый ход постройте в горо- 
де башню мага и посетите её геро- 
‘иней по имени Мерва[а, чтобы вы- 
учить заклинания и забрать войско 
из боевых гномов и кентавров. 
Другие два героя пусть посещают 
‘оба обелиска, а потом чуть походят 
около них, пока к каждому не при- 
соединится по отряду. Во второй 
ход стройте в городе таверну и на- 
‘нимайте двух-четырех героев. От- 
‘дайте их войска и натравите вои- 
тельницу на копейщиков. Те долж- 
ны разбежаться от страха, как 
и ещё несколько отрядов таких же 
бойцов, перекрывших проходы. 
Отдайте войска первых двух геро- 
‘ев Мерва!е - получиться внуши- 
тельная армия. Одних только бое- 
вых гномов соберется шесть десят- 
ков, не говоря уж о кентаврах 
и прочих, 

Полководцами без армии вте- 
чение первой недели и в начале 
второй обегайте максимум постро- 
ек с существами и попытайтесь пе- 
редать их героине до штурма ею 
гарнизона. По крайней мере, та 
ждать всех не должна, а пусть луч- 
ше посетит два дерева знаний (+1 
уровень за каждое) и монументы 
(еагпта 51опе. Кстати, от города 


можно пойти на восток и наверх 
или же выбрать западный путь. 
Ваш выбор принципиального зна- 
чения иметь не будет, так как оба 
пути являются одинаковыми по по- 
‘стройкам, охранникам, населенно- 
сти гарнизонов и пр: 

Старайтесь проявлять опера- 
тивность — до гарнизона дойдите 
в начале-середине второй недели. 
‘Силы защитников будут невелики: 
‘около 15 продвинутых лучников, 10. 
грифонов, 25 стандартных копей- 
щиков, 20 обычных лучников и 20 
воинов с алебардами, Особых по- 
терь быть не должно, а сам бой 
можно провести в режиме Ошск 
Согпрау. Затем забейте пачку гри- 
фонов, пройдите к обелиску и по- 
лучите ещё 20 лесных эльфов, Те- 
перь пройдите примерно северо- 
западнее, к центру карты. Улуч- 
шайте все ваши создания 
и объединяйте их с уже продвину- 
тыми собратьями. С такой силой 
вы легко уничтожите несколько ка- 
валеристов, охраняющих проход 
к другому обелиску, прямо над ва- 
шим городом. 

За кавалеристами к вам присо- 
единятся 15 единорогов, вернитесь 
в форт и улучшайте их. Разбейте 
ещё один отряд кавалерии, и обе- 
лиск ваш. Около третьего обелиска 
над городом готовьтесь принять 
ещё 20 эльфов. Совершенствуйте 
и их. Посетите две поляны в севе- 
ро-западном и северо-восточном 
углу. Найдете оба зеленых обелис- 
ка, которые уже полностью откро- 
ют карту сокровища. Если хотите, 
посетите дома ключников, чтобы 
героями без армий подобрать по 
одному артефакту: 

Осталось только одно место, 
куда не ступала нога вашего полко- 
водца. Это область прямо на самом 
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севере с защитниками в виде не- 
скольких единорогов. Не радуй- 
тесь их малому количеству, так как 
по пути к ним на вас нападет серь- 
езный отряд боевых единорогов 
с прикрытием в виде эльфов. Вы- 
играв битву (даже серьезные поте- 
ри уже допустимы), получите ми- 
нус к морали и 5 000 очков опыта. 
Заходите на болотистую поляну 
< множеством агрессивно настро- 
енных существ. Посмотрите на ва- 
шукарту и встаньте на то место, что 
‘отмечено крестиком. Место выби- 
рается произвольно, и при каждом 
новом прохождении миссии ко- 
пать надо в разных местах. Совет: 
если надо пройти на север поляны, 
то не связывайтесь с ангелами, 
а обойдите их сбоку через отряды 
монахов. 


2. ТНЕ ВОАО НОМЕ 

Цель: необходимо в целости 
и сохранности доставить Грааль 
в ваш город. Чем и займется от- 
важный рейнджер под вашим 
руководством. Если же герой 
пожелает захватить все вражес- 
кие замки, то вы тоже победите. 

Бонусы: башня мага 3-го 
уровня, 5 000 золотых и 3 солда- 
та дендроидов. 

Как обычно, берём армию: на- 
бирать войска в родном городе не 
разрешат, значит, лучше усилить 
стартовую армию пополнением из 
‘деревянных парней. 

Миссия очень странная и нео- 
бычная, как и вся седьмая кампа- 
ния. Проходится она просто, 
но при этом вы открываете около 
трети карты. Обычно из чистого 
любопытства перед окончанием 
миссии хочется разведать все об- 
ласти - у вас такой шанс будет. 
И забудьте о родном замке, так как 
развить его не удастся. Сама мис- 
сия описана в расчете, что вы её 
проходите не на скорость, а на пол- 
ное исследование. 

Если же хотите побыстрее её 
завершить, то дойдите, как описа- 
но ниже, до первого города и от 
него бегите к вашему. 

Итак, пусть герой в своем дви- 
жении на юг следует по западной 
кромке карты. Во второй день раз- 
ведчики доложат, что к вам хотят 
присоединиться все  мечники 
в близлежащих областях. Идите, 
идите и идите, по пути собирая 
мечников и охраняемые ими сун- 
дуки. Не забывайте об осторожно- 
сти: к вам присоединятся обычные 
мечники, а не крестоносцы. Уже 
увидели и захватили забытый го- 
‘родок? Постройте в нём здание для 
улучшения ваших мечников и пе- 


реведите их в ранг крестоносцев: 
Уходите из города и`прошагайте 
экран на юг. 

Здесь соберите всех обычных 
эльфов. В юго-западном углу вы 
тут же увидите синие башни. Чтобы 
обойти их, посетите хорошо защи- 
щаемый дом ключника на северо- 
западе от городка. За башней вы 
обнаружите массу желающих при- 
соединиться монахов и несколько 
сундучков с драгоценностями. Бу- 
дет и артефакт в самом углу, но за 
него нужно будет подраться с фа- 
натиками-2еа[о1. 

Теперь скачите в центр карты, 
там атакуйте лесную крепость. С её 
захватом лесные герои останутся 
вообще без городов и вскоре будут 
выкинуты из игры. Осталось захва- 
тить замок рыцарей на полтора эк- 
рана севернее лесного. Взяв его, 
оставьте гарнизон пустым, чтобы 
рыцари смогли захватить этот за- 
мок обратно. Иначе они тоже оста- 
нутся без замка, а миссия скоропо- 
стижно завершится. А вам для пол- 
ноты ощущений нужно побывать. 
в северо-восточном углу, за зеле- 
ной башней (палатка находится 
прямо рядом). В вашу армию во- 
льются толпы единорогов, готовых 
в любое мгновенье выбить врага 
из последней крепости и завер- 
шить миссию. 


3. 1МОЕРЕМОЕМСЕ 

Цель: постройте столицу (то. 
есть СарНо!) в вашем городе - 
и вы победитель. Однако могут 
быть небольшие проблемы с во- 
рами леса и золота. 

Бонусы: 3 улучшенных ден- 
дроида, 6 обычных и 12 кусков 
древесины. 

Выбирайте древесину! Если, 
конечно, захотите пройти миссию 
за восемь дней. Боевых действий 
вы почти не ведёте, а только отст- 
раиваете город. Героем пособи- 
райте золото и посетите обсервато- 
рию. Между прочим, в костре пе- 
ред городом можно найти и пять 
дополнительных кусков древеси- 
ны: если не получится с первого за- 
хода, то можно рестартовать. 

Приводим полное расписание 
строительных работ. Весь первый 
день возводим ярмарку, во вто- 
рой - башню мага, а натретий про- 
изводим обмен золота на три до- 
полнительные единицы древесины 
(обмен не нужен, если в костре 
оказалось именно дерево). Тут же 
возводим кузницу. В четвертый 
‘день сооружаем Тому На, в пя- 
тый - уже Сйу НайЙ. Шестой день 
‘ознаменуется цитаделью. Осталось 
возвести замок в седьмой день, 


но вот беда — 10 единиц руды и зо- 
лото у вас есть, но’в графе «древе- 
сина» стоит нуль. Что делать? Ме- 
нять кристаллы, драгоценные кам- 
ни и ртуть на древесину. Соотно- 
шение будет грабительским - одна 
‘деревяшка на пять единиц каждого, 
ресурса, но десять у.е. древесины 
вы наберете. Ежели всё-таки па- 
рочки деревяшек хватать не будет, 
то купите их за золото. Набрав де- 
сять у. е. дерева, возводите замок. 


Восьмой день — долгожданная 
‘столица. Вы победили! Раз прошли 
кампанию, то можете смело вели- 
чать себя лучшими полководцами 
всей Эрафии и Энрота. Ну, а в оди- 
ночных миссиях можно оттачивать 
ваше мастерство практически бес- 
конечно, благо их очень много. 

Если вы поиграли в МОМ&Ма- 
9 6, то обязательно пройдите Тне 
Мапдае о{ Неауеп — масса поло- 
жительных эмоций вам гарантиро- 
вана, 
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НЕ ТОРМОЗИ 


ЕХСЕЗЗУЕ ЗРЕЕО 


РАЗРАБОТЧИ 


ИЗДАТЕЛЬ 


ИЗДАТЕЛЬ В РФ 
В 


ЛОКАЛИЗАЦИЯ 
ВЫХОД. 


ТРЕБОВАНИЯ 


ИГРАБЕЛЬНОСТЬ т 


ОБЩИЙ 
РЕЙТИНГ 


Лучший представитель жан-] 
ра ор-доип гасегов за по- 
О следнее время 


ЛИЧНОЕ ДЕЛО 

Можно, я буду несколько не- 
‘объективен? Признаться, очень уж 
люблю всякие «гонялки» на ма- 
леньких автомобильчиках. Испы- 
тываю к ним привязанность, пони- 
маете ли.. И, могу вас уверить, я не 
одинок. Феномен популярности 
{ор-Чомип гасегов странен сам по 
себе - идея до предела проста 
(примитивна?), содержание тоже 
недалеко уходит, смысла особого 
вроде нет, а играют ведь. Интерес- 
но, что по поводу увлечения на этот 
раз уже совсем небольшими ма- 
шинами сказал бы старина Фрейд? 

Мое личное знакомство с иг- 
рушками, подобными Ехсез5№ме 
бреед, началось достаточно давно. 
И не с гоптап'а, как многие могли 
подумать, а с неизвестного и те 


перь уж точно Богом забытого иг- 


рового автомата, то ли от А1ап, то 
ли от Тайо. Вид сверху, схематиче- 
ски изображенная трасса, единст- 
венный спрайт единственного ав- 
то, две кнопки управления и беско- 
‘нечный азарт от сражения с живым 
‘соперником. Поверьте мне, это бы- 
ла вещь. Потом, конечно, пришло 
время «заболеть» и гоптап’ом, и, 
конечно же, МсгоМаснтез, и уже 
относительно недавними Оеай 
Васе и \упИюп вкупе с великолеп- 
ной Сгапа Тпей Ашо. Но ни мо- 
дель автомата, ни название той са- 
мой первой игры мне узнать до оп- 
ределенного момента долго не 
удавалось. Печальная получалась 
история. 


ПРАВИЛЬНЫЙ ПУТЬ 
Ладно, не будем о грустном, 
ибо у меня сегодня праздник. 
Впрочем, он продолжается вот уже 
несколько дней, а впереди (я уве- 
рен!) ещё не одна бессонная ночь и 
горячее желание пройти все трас- 
сы, завершить все виды чемпиона- 
тов и заполучить все разновиднос- 
ти автомобилей. В чем ключ к успе- 
ху? Как-то не задумывался над 
этим вопросом — игра мне интерес- 
на, и виной тому, скорее всего, са- 
модостаточность процесса. «Не 
тормози!» жутко увлекает именно 
из-за того самого желания «пройти 
ещё чуточку дальше». Гениальная 
идея разработчиков — заставить 
игрока открывать новые трассы не 
банальным завершением чемпио- 
ната в ранге лидера, а просто пока- 
зывая лучшие результаты в каждом 
из видов отдельных заездов на уже 
доступных треках. Пришел пер- 
вым - получи звезду, показал луч- 
шее время - держи ещё одну. Со- 
брал три — вперёд, тобой открыта 
новая трасса и, как следствие, но- 
вые области для установления оче- 
‘редных рекордов и будущих мар- 
шрутов. И эта гонка не прекращает- 
‘ся ни на минуту: прошел один чем- 
пионат - добро пожаловать в 
другой, получил одну машину - в 
погоню за новой. Мотивация не 
пропадает никогда, причём нико- 
му не важно, в каком порядке всё 
это делаешь. С таким подходом да- 
же не возникает желание расста- 
ваться с игрой. Конечно, если не 
«заткнешься» где-нибудь к концу. 


Что вполне возможно — эта вещь 
действительно сложна. 
ЕВАЗЕ/ВЕМИМО 

Сначала просто не сообража- 
ешь, как вообще здесь можно что- 
то выиграть. Противники давно 
ушли вперёд, бонусы явно не по- 
могают, автомобиль болтается от 
борта к борту, а впереди ещё три 
круга дикого ритма. Понимание 
приходит где-то ближе к середине 
первого часа (впрочем, к кому 
как). Вроде начинаешь нормально. 
«ловить» ‘повороты, держать ма- 
шину на’заносах и’избирать’пра- 
вильную траекторию. Еще через 
полчаса уже’удается избегать про- 
тивников’и грамотно’ применять 
бонусы. Последних, кстати, весьма 
много, и соперник их с удовольст- 
вием использует, так что их полез- 
ность ‘понимаешь довольно быст- 
ро, Особенно это касается излюб- 
ленного «приза» - ракетного уско- 
рителя и его усовершенствованной 
версии. Ибо главное — придти пер- 
вым, Про соперников можно за- 
быть. Только вряд ли они будут ве- 
‘сти себя столь благородно по отно- 
шению к вам. Эти ребята управля- 
ют своими автомобильчиками 
четко, в большинстве случаев об- 
ходя на поворотах и лишая вас ме: 
ста предельно точными выстрела- 
ми. Иногда возникает ощущение, 
что компьютер себе нагло подыг- 
‘рывает и что его болиды явно быс- 
трее. Впрочем, это совсем не обя- 
зательно — скорее, связано это с 
тем, что А! допускает гораздо 
меньше ошибок, чем его разумный 
‘оппонент перед экраном. Кроме 
того, иногда ведомые компьюте- 
ром гонщики совершают довольно 
глупые (и оттого более «человечес- 
кие») поступки. Впрочем, в этом 
они нам не конкуренты мы совер- 
шим их гораздо больше, уверяю 
вас 

Проблемав том, что пара серь- 
‘езных столкновений за игру - и 
всё, можно начинать с начала. 
Противник, если вы его пропустите 
вперёд и ошибетесь где-нибудь на 
повороте, уже не ‘даст себя обо- 
гнать. Самое смешное, что удары и 
‘шатания от‘одного борта к друго- 
му- постоянный спутник не только 
начинающего’ гонщика. Главный 


бич «Не тормози» - нежелание 
разработчиков расставаться с кра- 
сотами созданных стаким трудом и 
любовью трасс. Декорации, безус- 
ловно, хороши (об этом чуть поз- 
же), но зачем же загромождать 
ими всё окружающее пространст- 
во? Конечно, авто просвечивается. 
сквозь. горы и строения, но куда, 
позвольте, делся сам трек?! Как 
можно управлять машиной, не ви- 
дя того, по чему ты едешь?!! Ладно, 
ладно, можно. Но единственный 
способ — выучить маршрут в. сво- 
бодном режиме. Иногда кажется, 
что это довольно легко — трассы 
действительно небольшие. Но, не- 
смотря на всю скоротечность гон- 
ки, продержаться в одном ритме и 
не вылететь удаётся очень и очень 
редко. Пара столкновений с вашей 
стороны - и вперёд, заветная ком- 
бинация «Ебсаре-Переиграть-Да» 


ГРАФИКА Й 
ВСЕ-ВСЕ-ВСЕ 

Надо быть справедливым - 
иногда возникает мысль, что раз- 
работчики всё-таки поступили пра- 
Вильно, когда не стали убирать де- 
корации, а сделали из них чуть ли 
не основное действующее «лицо». 
Что и говорить, они очень красивы. 
А также ярки и разнообразны, каж- 
дая трасса - это новый мир, каж- 
дый - со своими обитателями и 
спецификой. Множество мелких 
деталей и прекрасная анимация 
придают игре некий шарм, утон- 
ченность. Всё-таки приятно ездить 
по «живым» дорогам с посторон- 
ними персонажами, вроде пингви- 
нов из аквапарка, вертолетов над 
Лас-Вегасом или птеродактилей в 
мрачном и странном аналоге Лон- 
дона. И двухмерность подобные 
игры отнюдь не портит, особенно 
если вспомнить, во что превратили 
МистоМасйте$ 30. 

И всё же хорошая графика и 
грамотный процесс получения но- 
вых автомобилей и трасс здесь не 
главное, Намного важнее то, как 
реализована сама игра. Машинки 
вертятся, врезаются, бьются о бор- 
та соперников, стреляют, скрипят 
шинами и разваливаются на части. 
Физика соответствующая: авто 
плавно поворачиваются, их зано- 
сит на поворотах, Что ещё надо? 
Классический Воск'п'гой Каста. Не 
знаю почему, но «Не тормози!» ас- 
социируется у меня больше всего 
именно с этой игрой. Общность 
‘стиля и духа, что ли. Да и стрельба 
в подобных играх - явление нечас- 
тое (я бы вспомнил ещё Оеав 
Васе). А где выстрелы, там и взры- 
вы. С ними, кстати, связан самый 


интересный вид соревнований — 
заезд на «аккуратность», где вы со-^ 
ревнуетесь не столько с тенью и 
временем соперника, сколько со 
своим умением управлять маши- 
ной вообще, так как одно столкно- 
вение приводит к неизбежному 
окончанию игры. Вот везде бы так! 
«ПОЖАЛУЙСТА, 
ГОВОРИТЕ 
ПО-РУССКИ! 

«Но позвольте! — воскликнут 
некоторые. - Причём же здесь рус- 
ское название игры?!» Объясня! 
«Не тормози!» в бытность свою Ех- 
сез5ме 5рееФ оказалась под при- 
стальным вниманием российской 
компании пом Ба! Ргодисйопз, 
приготовившей нам этот неболь- 
шой сюрприз. Локализовано всё, 
что можно было локализовать 
в аркаде. Не столь важно для по- 
добной игры, зато очень приятно. 
Да и в опыте по переводу на рус- 
ский язык команде Зпомура! не от- 
кажешь - за их плечами серьезная 
работа по полной русификации 
(и переработке) таких вещей, как 
«Дон Капоне», «Война и мир» 
и «Ярость». 


Что же касается самой игры, то 
не знаю, как вам, но мне она при- 
шлась по душе. Несмотря на кажу- 
щуюся начальную сложность и не- 
кий дисбаланс. Просто очень быст- 
ро находишь нужный ритм и вклю- 
чаешься в соревнование, А вот 
покинуть его уже довольно слож- 
но... Да, чуть не забыл. У той пе- 
чальной истории в начале моего 
рассказа всё-таки был счастливый 
конец. Однажды в 1994 г. мы сдру- 
зьями, прогуливаясь в пасмурный 
осенний день по набережной од- 
ного курортного городка на южном 
побережье Великобритании, слу- 
чайно забрели в зал старых игро- 
вых автоматов. Каково же было 
мое удивление, когда в одном ряду 
< Азего!$ и баипИе{ я нашел ту са- 
мую свою первую гоночную игру. 
ЕЮ оказалась оригинальная версия 
Воск’п’Во! Васа, впоследствии 
неоднокатно переизданная (по- 
следний раз - в 1995 г.) Классика 
жанра! Прямой предок и идейный 
прародитель Ехсеззме 5реед, или 
«Не тормози!», как вам теперь бу- 
дет угодно. 


ина, "по которой 
не успеваешь за компьютером, по- 
мимо столкновений, разумеется, — 
слишком большой занос. Старай- 
тесь всегда сокращать его, делая 
поворот как можно более корот- 
ким. Только всё равно старайтесь 
проводить его как можно плавней, 
особенно, если угол не очень рез- 
кий. В поворот старайтесь входить 
по внутреннему радиусу (но не ка- 
саясь ближайшей стенки!), тем бо- 
лее, когда соперник находится не- 
посредственно перед вами. Таким 
‘образом вам удастся одновремен- 
но и отпихнуть его при боковом 
столкновении, и заметно снизить 
скорость, сделав её вполне прием- 


лемой для удачного окончания ма- 
невра. Используйте любую воз- 
можность срезать, поэтому обяза- 
тельно изучите трассу перед стар- 
том соревнований. В идеале для 
начала лучше попрактиковаться, 
заодно заработав по звезде в заез- 
дах на время и аккуратность, а уж 
потом приступать к «большой иг- 
ре». Среди бонусов встречается 
очень много бесполезных вещей, 
вы же в первую очередь старайтесь 
хватать «ремонт» и «ускоритель». 

Обратите внимание, что ком- 
пьютер использует большинство 
бонусов сразу. Если он впереди, то 
идеальный вариант избежать не- 
приятного сюрприза - это пересечь 
его траекторию. Он обязательно 
выстрелит в вас. 

Один из вариантов сдержива- 
ния преследователей — собирание 
большинства бонусов у них на пути 
< целью лишения их тактического 
превосходства, Если у вас появи- 
лась возможность использовать 
«приз» — делайте это. В любом слу- 
чае он у вас пропадет, как только 
получите новый. Разве что вклю- 
чать ускорители на особо крутых 
поворотах не стоит. 
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Кровавое приключение, на- 
полненное кошмарами и хи- 
троумными загадками 


ТРЕБ НИЯ 
и! 


ДИСК ПЕРВЫЙ 


Вы - молодой полицейский, 
вчерашний выпускник Академии, 
были переведены в маленький го- 
родок под странным названием 
Вассооп Сиу. Удивительно, но на 
улицах не видно ни одного жителя, 
а ведь время вечернее, люди гу- 
лять должны... Внезапно ваше вни- 
мание привлекает какая-то куча, 
лежащая посреди дороги. Придет- 
ся выйти и посмотреть (видимо, по 
сценарию вы очень хороший, лю- 
бознательный полицейский). Пер- 
вая встреча с зомби могла закон- 
читься печально, но в переулке вы 
встречаете красивую девушку (жи- 
вую), садитесь в первую попавшу- 
юся машину и едете вдвоем в безо- 
пасное место — полицейский учас- 
ток. Так некстати оживший на зад- 
нем — сидении полицейский 
приводит к аварии, к тому же вре- 
завшаяся в вашу машину цистерна 
добавляет жару. Хорошее начало 
службы. 


'Алан Берновский 


ВЕЗШЕМТ Е\Е 2 


большого городка под названием Вассооп СНу. ИтЬгеЙа 

‘СогрогаЧоп разработала мутагенный яд, который исполь- 
зовался в бактериологическом оружии. После катастрофы все живое 
начало потихоньку мутировать. Тогда это обошлось - специальная 
команда спецназа уничтожила всех мутантов. Но эксперименты 
продолжались, и новый кошмар вырвался на свободу. 


|=] се началось с аварии в лаборатории, расположенной у не- 


стали ивовыиее автори 
ЛЕОН - СЦЕНАРИИ 
ПЕРВЫЙ 

Горящий грузовик разделил 
вас с попутчицей. Через пламя вы 
договариваетесь с ней встретиться 
в полицейском участке — самом 
спокойном месте в этом проклятом 
городе. Есть только одна пробле- 
ма - грузовик перекрыл дорогу, 
поэтому придется искать обходные 
пути. Ждать, пока огонь погаснет, 
бесполезно, за это время весь го- 
род окажется под властью зомби. 
Внезапно из огня встают две фигу- 
ры. Первый контакт с нечистью. Ес 
ли вы еще не вооружились хоро- 
шим пистолетом или пулеметом, то 
советую сделать это как можно 
скорее, пока кто-нибудь из них не 
вцепился вам в шею. Когда успоко- 
ите их уже навсегда, бегите вдоль 
этой улицы налево до баррикады, 
там сверните в переулок. 

Где-то шагов через десять уви- 
дите витрину магазина «ип 5пор. 
Кепдо». Заходите без опаски; вла- 
делец, поняв, что вы не зомби, раз- 
‘решит отдохнуть здесь. Как только 
вы подойдете к обойме, что лежит 
за прилавком, витрина с грохотом 
разлетится на мелкие кусочки и че- 
тыре «человека» накинутся на про- 
давца. К сожалению, ему уже ни- 
чем нельзя помочь — зомби сдела- 
ли свое дело профессионально. 
Несколько выстрелов приведут 
сложившуюся ситуацию к логичес- 
кому концу, тогда можете отдать 
дань смелому владельцу и подо- 
брать шотган. Теперь выбегайте 
через заднюю дверь в узкий про- 
межуток между домами. 

И тут они! Ломятся через ре- 
‘шетку. Пробегайте мимо них, и тог- 
да услышите звук ломающейся 
‘двери. Перестреляйте всех и после 
этого пройдите чуть дальше нале- 
во, где стоит грузовичок. За рас- 
пахнутой дверью лежит магазин 
для пистолета. 

Через выломанную дверь вы 
попадете на небольшой дворик: 
красивое графитти, брошенный 
баскетбольный мяч -— печальное 
зрелище. Следующая дверь приве- 


дет на загаженную помойку, упи- 
рающуюся в лестницу с зеленова- 
той подсветкой. Забирайтесь на- 
верх и следуйте по ней до конца. 
Сразу у ящика вас поджидает кра- 
сивая девушка, которую придется 
убить только потому, что она не 
‘одна, а с парочкой крепких ребят. 
Не торопитесь спускаться с ящика: 
если выстрелить с него парочкой 
очередей в переулок, то можно из- 
бежать встречи с третьим громи- 
лой. Путь свободен, бегите к сле- 
дующей двери. 

Мням-мням, какая вкуснятин- 
ка! А вас не пригласили, непоря- 
док. Всех убить. Пройти через за- 
вал можно только через салон ав- 
тобуса, наполненного мертвыми и 
совсем мертвыми людьми. Не- 
сколькими выстрелами приканчи- 
ваете «контролера» и, не заплатив, 
выходите через другую дверь. На- 
конец-то вы узнали задний двор 
полицейского департамента. Ря- 
дом с машинами есть решетчатая 
дверь, обойдите дом и попадете к 
центральному входу, Совсем не 
плохо для полицейского управле- 
ния, даже центрального: готичес- 
кий стиль, фонтан, витражи. Кста- 
ти, на фонтане что-то написано. 

Идите вперед к компьютеру, 
рядом сним валяется лента для пе- 
чатной машинки (это сохранялка, 
только примените ее на рядом сто- 
ящей машинке, и готово). Когда 
воспользуетесь компьютером, то 
узнаете, что все двери заперты, а 
ключом служит некая карточка. По- 
ка все. Прямо напротив стойки есть 
одна-единственная не запертая 
дверь. 

В комнате к шкафчику присло- 
нился израненный полицейский. 
Он на последнем вздохе расскажет 
вам всю историю города, потом 
почти умрет, но вы попросите его 
продолжить, и он выскажет свое 
мнение обо всем происходящем. 
Увидев в вас спасителя, полицей- 
ский без колебаний отдаст карточ- 
ку для открывания дверей и прика- 
жет (наверное, старший по зва- 
нию) спасать других. Клятвенно за- 
верьте, что вернетесь. 


Используйте голубую карточку 
на компьютере, и все замки мо- 
ментально откроются. Войдите в 
дверь, которая справа от входа. В 
комнате первым делом хорошо во- 
‘оружитесь, в сундуке полно всякой 
всячины. После этого прочитайте. 
сообщение, которое лежит на сто- 
ле. Внем шифр от сейфа; 2236, этот 
сейф находится у главного в каби- 
нете, но о нем чуть позже. Там же 
откройте маленьким ключиком 
ящик стола — в нем еще одна обой- 
ма патронов для пистолета. Дере- 
вянный шкаф скрывает от глаз 
дверь, как только вы подойдете к 
ней, то краем глаза заметите стран- 
ное движение за окном. Будьте ос- 
торожны. За дверью небольшой 
коридорчик: мертвый полицей- 
ский на полу где-то потерял свою 
голову, такое ощущение, что она 
была кем-то откушена. Вдруг вы 
заметили лужу крови, поднимаете 
глаза... Первая встреча с настоящим 
мутантом. Он быстро успокаивает- 
ся хорошей очередью. 

Чуть дальше еще одна дверь, а 
за ней захламленный коридор; ин- 
тересно, это полицейские так наму- 
сорили? Идите вперед, через лек- 
ционный зал (проглядите рапорт 
на столе), в комнату и далее, пока 
не увидите камин, над которым ве- 
‘сит картина с подписью «А аси се. 
1ю Пе Нге», Просят огоньку, значит 
Разведите небольшой костерчик 
при помощи зажигалки, и в награ- 
Ду получите красный рубин. Выхо- 
дите из зала и дальше следуйте по 
коридору, заходите еще в одну 
дверь, остерегайтесь нападения 
сразу с двух сторон. Когда разбе- 
ретесь с зомби, поворачивайте на- 
лево, потом направо. Там, где сто- 
ят коробки с бумагой, находится 
фотолаборатория. Заодно можно 


сохраниться и воспользоваться 
сундуком. После того как все необ- 
ходимое будет сделано, выходите 
оттуда и вскарабкивайтесь по лест- 
нице на второй этаж. 

Перед вами будет статуя с 
камнем в руке. Чтобы взять его, 
нужно’ поставить боковые статуи 
вдоль стен (в тех местах на стене 
изображен овал), причем лицом 
их надо направить к центральной. 
После этого красный камень выпа- 
дет из руки статуи, и вы сможете 
безбоязненно его присвоить. Про- 
должайте исследование участка, 
пока не найдете $.Т.А.В.$. о се, 
вот туда вам и нужно. На столе 
Криса, если хорошо поискать, 
можно найти пару страничек из 
дневника и медаль с единорогом. 
Как только вы закончите читать 
дневник, в комнату войдет Клэр, с 
которой вы договорились встре- 
титься. Обменяйтесь сувенирами и 
бегите в центральный зал к фонта 
ну. Примените медаль, старая ста- 
Туя задвигается и выдаст вам $раде 
кеу. 

Помните полицейского, у кото- 
рого с головой не все в порядке? 
Нам туда, откройте дверь ключом. 
Это архив участка. Все, что нам 
нужно: лента для машинки, доклад 
патрульного и ручка для завода 
двигателя. Чтобы взять послед- 
нюю, подвиньте лестницу к шкаф- 
чику, дальше, думаю, ясно. Выхо- 
дите в коридор и поднимайтесь 
снова на второй этаж. Если пройти 
мимо статуй и офиса, то подойдете. 
к входу, где еще раз примените 
зраде кеу. Первый поворот напра- 
во, и вы окажетесь в библиотеке. 
Вскарабкивайтесь на лестницу и 
бегите, не заходя в дверь, до само- 
го конца, пока не упадете вниз. Эх, 
давно не чинили здесь полы. Пря- 


мо рядом с местом падения есть 
картина со странными знаками под 
ней. Это ключ к расположению 
движущихся книжных полок. Чуть 
поодаль есть щиток с красной 
кнопкой, нажимайте ее и выходите. 
из западни. Теперь расставьте пол- 
ки в изображенном на подсказке 
порядке. Откроется потайной ящи- 
чек, там будет лежать Ы5Пор р!ид. 
Забирайте эту штуковину и выхо- 
дите из библиотеки через двойные. 
двери. Вы попадете на второй этаж 
главного холла, отстреливаясь от 
приставучих зомби, пройдите на 
противоположную сторону, там 
есть дверь. Это комната ожидания, 
в которой можно найти первую 
часть дневника секретарши босса, 


маленький ключик и ленту. Прохо- 
дите вперед; слева вы увидите ка- 
бину протаранившего стену верто- 
лета, справа же дверь, вот нам ту- 
да. Злобные птички съели дядю, 
чтобы вас не постигла такая же 
участь, убейте их, Будьте осторож- 
ны, они могут влететь в здание, 
разбив стекло. Отоприте синюю 
дверцу ключом и идите дальше по, 
коридору, пока не выйдете наружу 
к обломкам вертолета. Бегом 
вниз - там вас уже ждут, отблаго- 
дарите зомби за радушный прием 
и бегите дальше, не останавлива- 
ясь, до маленькой каморки. Внутри 
еще одна сохранялка, лента и вен- 
тиль. Самое главное — это взять 
вентиль, подняться к вертолету и 
повысить давление в водонапор- 
ной башне, открутив главный за- 
пор при помощи ручки. Слава богу, 
вертолет не горит, следовательно, 
можно и через дверь пройти, кото- 
рая была охвачена огнем (где ка- 
бина вертолета). Оказывается, это 
хранилище произведений искусст- 
ва. В самом конце комнаты вы уви- 
‘дите статую и два барельефа по 


РЕСИЕ Е 


бокам. Дайте каждой «женщине» 
по ‘красному рубину, тогда вы по- 
лучите паз р. Не забудьте взять 
датопа Кеу с ящика. Теперь беги- 
те на первый этаж, в западное кры- 
ло департамента. При помощи Ф'а- 
топ кеу откройте комнату. Не зе- 
вайте особенно, она просто набита 
зомби, и придется немного туго, 
если только вы не вооружены шот- 
ганом. Как только закончите зачи- 
стку помещения, вытащите из 
шкафчиков пленку от фотоаппара- 
та и обойму. Через вторую дверь 
вы попадете в комнату, где лежит 
умирающий полицейский. С тех 
пор он немного изменился, вроде 
цвет лица другой стал? Что-то 
здесь не так... Так и есть, через пару 
секунд он вцепится вам в горло сне 
меньшей радостью, чем когда рас- 
‘сказывал истории, Расскажите ему 
свою сказку, затем возьмите со 
стола еще один ключ; в большой 
комнате лежит записка для вас, ос- 
тавленная, видимо, очень давно. 
Заодно заскочите в комнату для 
‘допросов (там еще зеркало такое 
большое), для вас отложили про- 
вод и гооК руд, Они под охраной. 
заметили? 


Если выжили, то идите к двери, 
которая требует Неаг( Кеу. Сейчас 
вам понадобятся провод и куча па- 
тронов для отстрела доберманов. 
Подойдите к щитку с обрезанным 
проводом и восстановите электро- 
снабжение оконных жалюзи, после 
чего со спокойной душой спускай- 
тесь вниз по лестнице. Незамедли- 
тельно перестреляйте гордость 
лучших собаководов и шагайте на- 
лево, пока не’увидите красную 
дверь щитовой. Где-тоу самой сте- 
ны есть ящик с рубильниками, ко- 
торый распределяет энергию на 
весь департамент, Очередность их 
переключения: вверх, вниз, вверх, 


вниз, вверх. Результатом будет 
включение настенного считывателя 
карточек. Выходите из щитовой и 
идите налево до двери с надписью 
Рагктд. Здесь вы познакомитесь 
еще с одной выжившей — Адой 
Вонг. Помогите ей отодвинуть фур- 
гон, заслоняющий дверь, и следуй- 
те за ней, пока не наткнетесь на 
клетку спарнем по имени Бен. 

Он не согласится последовать 
за вами, потому что до смерти б0- 
ится зомби. Зато даст дельный со- 
вет, как выбраться из города. На 
полке возьмите ломик для откры: 
вания люков и выходите наружу. В 
псарне откройте люк и спуститесь 
вниз, в канализацию. Мохнатые 
паучки тотчас же заплюют непро- 
шеного гостя кислотой ‘и ядом, но 
не отчаивайтесь, здесь все лечится. 
Выходите наверх, там есть комната 
с сундуком и печатной машинкой. 
На выходе вы снова’ столкнетесь с 
Адой, которая попросит вас подса- 
дить ее; чтобы исследовать поме- 
щения за железной преградой. 

С этого места вам придется по- 
играть Адой, которая вооружена 
пистолетом с’ небольшим запасом 
патронов и бутылочкой исцеляю. 
щего спрея. Ваша задача. — найти 
комнату, где при входе висит карта 
канализационной системы. Сними 
те-карту со стены и спускайтесь 
вниз в бассейн, где вам придется 
потолкать ящики, чтобы создать 
некое подобие’ моста. Как только 
выстроите их в нужном порядке, 
поднимайтесь наверх инажимайте 
на кнопку, поднявшаяся вода по- 
может вам достать С№Ь Кеу. Теперь 
возвращайтесь обратно, и Ада пе- 
редаст ключ Леону, после чего рез- 
во убежит в неизвестном направ- 
лении. Вернитесь обратно к лест- 
нице и откройте полученным клю- 
чом дверь, ‘за которой лежит 
дневник ночного сторожа, чМаг- 
нум» и патроны: 

На этом этаже делать больше 
нечего, поэтому вернитесь на пер- 
вый и откройте последнюю дверь, 
ключ после можно выкинуть. В са- 
мом углу стоит небольшая колон- 
ка, воспользуйтесь зажигалкой и 
начинайте поворачивать светиль- 
ники в виде женщин в таком по- 
рядке: 12, 13, 11. После этого от кар- 
тины отвалится деталь под назва- 
нием «золотая шестеренка». Итак, 
мы идем в библиотеку, поднима- 
емся на третий этаж и входим в 
единственную дверь. Она приведет 
в часовую башню, о которой гово- 
рил ночной стражник, Перед вами 
‘будет механизм с квадратной дыр- 
кой, туда засовываете сгапк, делае- 
те несколько оборотов, и тогда 


опустится лестница, ведущая к ча. 
совому механизму. Вроде бы он в 
целости и сохранности, не хватает 
только одной детали — «золотой 
шестеренки». Нажимайте кнопку и 
ждите, откроется небольшая дверь 
в шахту, где лежит Ко!аР\ руд. Ког- 
да зададут вопрос, прыгать или не 
прыгать в шахту, соглашайтесь. 

Зайдите в гости к Бену, он пе- 
редаст вам послание от босса. К со- 
жалению, это будет последнее, что 
он сможет сделать. Выходите отту. 
да и направляйтесь к двери, кото- 
рая открывается при помощи шах- 
матных фигур. Расставьте их, и тог- 
да в комнате найдете ленту, доклад. 
смотрителя канализаций и печат- 
ную машинку. Как только вы вый- 
дете из комнаты, то снова столкне- 
тесь с неугомонной Адой, но вот 
незадача - вас подстрелят. Придет- 
ся снова ‘переключаться на девуш- 
ку. Следуя за женщиной, вскараб- 
кайтесь по лестнице и заползайте в 
вентиляционную шахту, где-то 
здесь вы снова с ней встретитесь 
Опять поднимайтесь по лестнице и 
‘становитесь Леоном. 

Если идти вниз по коридору, то 
найдете медаль с изображением 
волка. Она понадобится чуть поз- 
же. Осторожнее в канализации! 
Идите по ней, пока не наткнетесь 
на ржавое оборудование, Прикре- 
пите к вентилю ручку (уаме папе) 
Эта штука опустит мост. После пе- 
рехода поднимите:мост и идите по 
темному коридору, пока вас не 
атакует аллигатор. Как можно ско- 
рее бегите назад до тех пор, пока 
не увидите красный огонек слева, 
Жмите быстрее на кнопку, тогда 
вам достанется канистра Запихните 
ее в пасть аллигатора и сделайте 
один выстрел,. Зайдите в дверь 
(откуда пришел аллигатор), там 
поднимитесь,по лестнице, зайдите 
налево-в комнату. Подберите вто- 
'рую медаль, накоторой изображен 
орел, и дневник смотрителя. Те- 
перь нужно’ пойти направо. и ис- 
пользовать уа№е папа!е на меха- 
низме, стоящем слева от вентиля- 
тора. Тогда вы сможете залезть по 
лестнице. 

Потратьте несколько минут на 
поиски водопада и там используй- 
те обе медали на панели управле- 
ния спуском воды, что’ позволит 
вам пройти в дверь за водопадом. 
Перед вами машина.. Включите 
электричество нажатием кнопки на 
панели управления. Когда все за- 
работает, осторожно зайдите 
внутрь, где вас уже поджидает оче- 
‘редной мутант. По рукам ему, чтоб 
не лапал! Совершив убийство, вы- 
ходите черездругую дверь изажи- 


галкой  подожгите»я сигнальный 
огонь, чтобы заметить расположе- 
ние ключа; поднимите его и выхо- 
дите через дверь. 

Если идти по коридору до пе- 
рекрестка и там повернуть налево, 
то наткнетесь на труп парня, у кото- 
рого есть детали для шотгана, де- 
лающие его супершотганом. Как 
только закончите сборку, поверни- 
те направо и поднимайтесь по ле- 
стнице. В комнате, как всегда, пол- 
но подарков: ленты, патроны и со- 
хранялка. Забирайте, сколько смо- 
жете отнести; и выходите отсюда. 
Перед вами платформа со стоящим 
на ней трактором. Залезьте в каби- 
Ну и возьмите там ключ для вклю- 
чения платформы. Во время вклю- 
чения к вам подкрадется монстр по 
имени Вильям, вылезайте из каби- 
ны и покажите ему, чьи в лесу 
шишки. После битвы опять зале- 
зайте в кабину и ждите Аду, кото- 
рая где-то рядом бегает. 


Когда закончите беседу, обы- 
щите комнату на наличие нужных 
предметов, а потом со спокойной 
душой выходите через замерзшую 
дверь. Подберите коробку с проб- 
ками с тележки и положите ее на 
стол. Применять пробки нужно на 
перекрестке между западной и 
восточной частями этажа. После 
идите в западную часть, где долж- 
ны будете зайти в правую дверь. 
Подберите записки охранника и 
бумажку. Теперь подойдите к ком- 
пьютеру и включите апН-В.О.М/. К 
этому моменту из вентиляционной 
шахты на вас полезет огромное 
растение, которое можно убить, 
выстрелив в него из ‘ракетницы. 
Вскарабкайтесь в отверстие шахты, 
там найдете ленту и патроны, после 
чего заходите в правую дверь, ко- 


торая хорошо охраняется толпой 
кактусов. Убив их всех, выйдите 
через дверь и спуститесь вниз по 
лестнице, в комнату с мониторами. 
Между ними вы найдете карту. 

Если выйти через другую дверь 
и открыть шкафчик при помощи 
\'еароп-Бох Кеу, то можно полу- 
чить части к «Магнуму», что делает 
его одним из лучших пистолетов. 
Дальше, убив нескольких зомби, 
подберите красную карточку, ис. 
пользуйте ее на двери с яйцами, 
где обитает гигантская моль. Чтобы 
использовать компьютер, нужно 
ввести код «диез\». Теперь бегите в 
восточную часть этажа и исполь- 
зуйте карточку на закрытой двери. 
Убив зомби, включите свет. Заби- 
райте все, если хотите, но самое 
главное - это МО-45К, без него ни- 
куда 

На выходе вы столкнетесь с 
Аннет и получите образец б-мтиз. 
Подбегите к самой большой двери 


и используйте на ней МО-Ч5К. Те- 
перь в роли вашего врага выступит 
Ада. Когда закончите «спорить», 
заходите в открытую теперь дверь 
и приготовьтесь к финальной бит- 
ве с Вильямом. Вам нужно много- 
много патронов и исцеляющий 
спрей или растения. 


ЛЕОН - СЦЕНАРИЙ 
ВТОРОЙ 

Бегите вниз по улице, до пер- 
вой открытой двери, оттуда повер- 
ните направо, чтобы попасть в ма- 
ленькую комнату с Са Кеу. Возь- 
мите его и, убегая от монстров 
(или убивая их), зайдите в дверь 
на другой стороне. По лестнице за- 
бирайтесь наверх и заходите в 
дверь, за которой летают стаи во- 
рон. На них слишком много тратит- 


ся патронов, поэтому лучше всего 
избегать их. Когда выйдете на бал- 
кон, перестреляйте зомби и посмо- 
трите на стену у дверей в библио- 
теку, там в нее вделана медаль с 
единорогом. Опустите эвакуацион- 
ную лестницу, спуститесь вниз и 
приложите медаль к фонтану, что- 
бы получить зраде Кеу. На столе у 
компьютера подберите ленты и па- 
троны к шотгану. 

После этого вернитесь к тому 
месту, где отстреливали ворон, 
зайдите в другую дверь и спусти- 
тесь по лестнице вниз, тогда вы 
очутитесь у дверей комнаты ацаа 
Внутри вы встретитесь с зомби и 
подберете Уа№е Напфе. В малень- 
кой комнатке откройте сейф 
(2236). Там лежит карта полицей- 
ского участка и немного патронов. 
Вентиль примените на водонапор- 
ной башне, которая расположена 
на улице у горящего вертолета, по- 
сле чего подберите патроны, Еще 
раз вернитесь в «вороний» зал. 
Внезапно вам на голову начнет па- 
дать потолок, из-за этого дверной 
косяк намертво заклинит. Идите 
вперед, пока не наткнетесь на мон- 
‘стра, стреляйте в него, пока он не 
упадет, иначе он достанет вас пер- 
вым, Вернитесь к кабине вертоле- 
та; огня больше нет, поэтому вход 
открыт 


Внутри лежит синяя карточка 
Поднимите ее и используйте у ком- 
пьютера, который стоит в главном 
холле, тогда откроется двухствор- 
чатая дверь. Войдите в нее, на сту- 
ле найдете доклад патруля. Чуть 
дальше, если идти по коридору, вы 
найдете конференц-зал, там еще 
один доклад. В задней комнате 
растопите камин и возьмите крас- 
ный рубин. Выходите из зала и 
идите по коридору пока не упре- 
тесь в’ лестницу. Поднимаетесь на- 
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верх, передвигаете статуи и‘заби- 
раете второй рубин. 

В следующей комнате вы заме- 
тите убегающую Шерри. Как толь- 
ко она залезет в дырку, подойдите 
к стене - заметите выпавший у нее 
‘из кармана Г/атоп@ Кеу. Едва вы 
подберете его, в комнату зайдет 
Клэр, которая как раз разыскивала 
Шерри. После разговора отправ- 
ляйтесь в библиотеку, где вам при- 
‘дется подняться еще раз по лестни- 
це и провалиться сквозь пол. Вни- 
мательно посмотрите на рисунок, 
после чего нажмите красную кноп- 
ку ирасставьте полки в нужном по- 
рядке. За работу получите ВБвор, 
Рид. После этого вернитесь в ком- 
нату, где подобрали синюю карточ- 
ку, и поместите два рубина в пазы 
Не забудьте забрать Каз р№9. 


Вернитесь в главный зал и зай- 
дите в дверь, которая ведет в ком- 
нату для дачи показаний. Там ле- 
жат патроны, пленка для фотоап- 
парата. Откройте следующую 
дверь, там придется пристрелить, 
‘очередного зомби и забрать со 
стола Неам Кеу и записку, адресо- 
ванную вам. Следующий пункт на- 
значения — 5.Т.А.В.5, о се, где на- 
до подобрать дневник Криса и 
«Магнум». Вооружитесь хоро- 
шенько и заходите в комнату для 
допросов (с большим зеркалом), 
отстрелив все, что только можно, 
двум монстрам, подберите Воск 
№9. Вас ждет подвал, попасть туда 
можно, спустившись вниз по лест- 
нице. Здесь на вас будут нападать, 
в основном, злые доберманы. Ког- 
да найдете щитовую, заберите кар- 
ту и подойдите к рубильникам. По- 
рядок нажатия: вверх, вниз, вверх, 
вниз, вверх. Теперь, когда электри- 
чество восстановлено, идите к две- 
ри снадписью Раппд, где вы про- 
‘сто обязаны встретиться с Адой и 


помочь ей передвинуть фургон: 
Войдите в освобожденную дверь и 
переговорите с Беном, после чего 
возьмите с полки ломик для откры- 
вания люков, которым придется 
воспользоваться в псарне. Прогу- 
ляйтесь по канализации, и через 
некоторое время вы снова столкне- 
тесь с Адой. С этого момента все 
переходит в женские руки. Перест- 
реляйте настырных собак, забери- 
те со стены карту канализации, вы- 
стройте в ряд ящики и возьмите 
ключ. После вернитесь на то место, 
откуда начали. 

Тут появляются некоторые раз- 
личия с первым сценарием. Клэр 
позовет Леона и попросит, вернее, 
прикажет ему идти в офис майора. 
Перед тем как туда отправиться, 
обязательно зайдите в Ащорзу 
‘оот и подберите там красную 
карточку и автомат. Подойдите к 
комнате, которую открывает С№шБ 
Кеу. Пробегите через коридор, пе- 
риодически отстреливая стаи мерт- 
вецов, и так до тех пор, пока не по- 
падете в кабинет майора. Подбе- 
рите его дневник и отправляйтесь в 
маленькую комнатенку неподале- 
ку, где будет лежать второй днев- 
ник секретарши и рукоятка для за- 
вода автомобиля. 

По карте найдите большую 
комнату, где вы еще не были. За- 
жигалкой затопите колонку и по- 
верните подсвечники в порядке: 12, 
13, 11. После этого от близлежащей 
картины отвалится «золотая шесте- 
ренка». Как только вы попытаетесь 
поднять ее, перед вам появится не- 
кая фигура; быстро поднимайте 
‘шестеренку и выбегайте в дверь. 
Но это еще не все: стоит вам прой- 
ти немного вперед по коридору, 
как снова появится старый знако- 
мый. Боя уже не избежать... 

Через библиотеку подними- 
тесь на четвертый этаж, зайдите в 
часовую башню и с помощью ручки 
опустите лестницу. Наверху при- 
ладьте шестеренку с картины и на- 
жмите кнопку, после чего вам вы- 
дадут Ков р|ид. А тереь прыгайте 
в шахту. 

А в это время Бен встретится 
кое скем и превратится кое во что. 
Попробуйте ему помочь. Хотя ни- 
чего и не получится, он отдаст вам 
письмо босса. Ему конец, а вам 
придется опять опускаться в кана- 
лизацию. Победите Вильяма, итог- 
да сможете подойти к двери, куда 
вставляются все шахматные фигу- 
ры. С другой стороны двери вас 
уже поджидает вездесущая Ада и 
доклад смотрителя канализации. 
Следуйте за Адой, она приведет 
вас к воде, где лежат два трупа: у 


одного в кармане медаль с изобра- 
жением волка, у другого — малень- 
кий ключ. Через набитый пауками 
коридор вы попадете к подъемно- 
му мосту. Используйте \Уаме Вап- 
Че, после того как вы пройдете по 
нему, поднимите снова вверх. Если 
идти прямо по коридору, то увиди- 
те Аду. Переговорите с ней и под- 
нимайтесь вверх по лестнице, по- 
верните налево и поднимите ме- 
даль с орлом и дневник. 

Теперь находите водопад и, 
используя Уаме Вапфе, ослабьте 
его мощность. Забирайтесь по ле- 
стнице и убегайте отсюда через 
вентиляционную шахту. Идите на- 
лево, раздавите парочку паучков и 
попытайтесь найти панель с двумя 
углублениями, в них вставьте ме- 
дали. Они оживят машину, кото- 
рую можно использовать для не- 
плохой поездки, нажимая кнопки 
на пульте управления, Как только 
вы остановитесь, при помощи за- 
жигалки приведите в действие сиг- 
нальную ракету. Тогда в темноте 
можно будет разглядеть ключ, 
Подберите его и заходите в дверь. 
Подойдя к перекрестку, поверните 
налево, там лежит труп с частями 
от шотгана, 

Ваша задача - найти лестницу, 
по которой можно подняться на- 
верх, где лежит целая гора нужных 
патронов. С этого момента второй 
сценарий полностью отличается от 
первого. Ада не пожелает с вами 
разговаривать и пройдет мимо, 
Выйдя из комнаты, вы обнаружите, 
что трактор из первой части не на 
месте. Придется самому подняться 
на горку и там воспользоваться 
лифтом, который опустит вас вниз. 
Войдите в левую дверь и идите по 
коридору, пока не наткнетесь на 
мониторы. Справа вы найдете 
ключ, не забудьте проверить мони- 
торы.. 

Здесь все, вернитесь в комна- 
ту, где видели Аду в последний 
раз. Подойдите к механизму и ис- 
пользуйте найденный ключ на па- 
нели управления. Выйдете из ком- 
наты, там уже стоит готовый трак- 
тор. Активизируйте его, тогда Ада 
и Леон автоматически сядут в него. 
Когда закончите кататься и сра- 
жаться, увидите большой ящик; 
передвиньте его в правый лифт. 
Запустите механизм, когда спусти- 
тесь вниз, передвиньте ящик с 
платформы и продолжайте толкать 
вправо по коридору. В конце кон- 
цов он воссоединится со своими 
собратьями, причем таким обра- 
зом, что вы спокойно вскарабкае- 
тесь по ним (это чуть попозже, сей- 
час они не нужны). 


Идите вперед’дотех пор, пока 
не наткнетесь на ученого, который' 
владеет бумажкой, являющейся 
важным докладом. Подберите его. 
После спуститесь на лифте и на- 
жмите кнопку, которая’ где-то тут 
неподалеку. Она приведет в дейст- 
вие двери лифта, которые раньше 
не хотели открываться. Восполь- 
зуйтесь лифтом. Идите налево, по- 
ка не попадете в западную часть 
корпуса. Найдите замерзшую 
дверь, там же лежит ящик с проб- 
ками, который следует положить 
на главную консоль. Возьмите по- 
лучившуюся конструкцию на пере- 
кресток между западной и восточ- 
ной зонами и примените там на 
механизме. После этого отправ- 
ляйтесь’в восточном направлении, 
заходите в правую дверь и подни- 
мите регистрационную карточку и 
записку из лаборатории. Вскараб- 
кайтесь в вентиляционную шахту и 
выползите в другой комнате. Там 
чего только нет: два пскег’а, две ко- 
робки с патронами и лента. Выхо- 
дите из комнаты и шагайте по на- 
правлению к большим дверям. По- 
сле них спускайтесь по лестнице и 
поищите между мониторами карту, 
в следующей комнате еще немного. 
патронов и детали для усовершен- 
ствования «Магнума», Идите даль- 
ше, но будьте осторожны: здесь 
слишком много народа. придется 
много стрелять. После чего схвати- 
те Р. гоот Кеу с прилавка и бегите 
назад к главному лифту, подними- 
тесь на нем и подойдите к ящикам. 
По пути вы встретите Аннет, к со- 
жалению, милая беседа будет пре- 
рвана странной фигурой. Попро- 
буйте обогнуть ее и забежать в 
дверь, которая находится прямо за 
ним. Только теперь можно залезть 
по ящикам и открыть дверь. Еще 


одной неожиданной встречи тут не 
миновать. Спустя некоторое коли- 
чество времени подберите ключ и 
поймайте Шерри в хранилище. Как 
только вы войдете в лифт, приме- 
ните ключ на панели управления. 
Войдите в’ поезд и отыщите там 
Ра\Могт Кеу. Как только его найде- 
те, выходите из поезда. 

Держитесь левой стороны, по- 
ка не упретесь в дверь. За ней оты- 
щите мерцающую панель и нажми- 
те на ней кнопку. Пробегите еще 
раз под лестницей, через двери, и 
приделайте полученные фигурки, 
чтобы восстановить электричество. 
Итутвас не оставят в покое; темная 
фигура снова атакует вас. Прикон- 
чить ее удастся при помощи базуки 
‘и нескольких выстрелов из «Маг- 
нума». Вернитесь к поезду, если, 
конечно, выживете, и откройте 
блокирующие путь двери. Приве- 
‘дите состав в движение, нажав на 
‘рычаг. Финальная битва — от нее 
зависит судьба мира 


Каждая уважающая себя игра 
имеет несколько секретов, доступ- 
ных самым быстрым, самым ум- 
ным. Без этого не обошлось и в 
Везепи Ем! 2. 

Возможность поиграть еще 
одним выжившим, солдатом по 
имени Нипк. 

Он пытался отнять б-мтиз у Ви- 
льяма, за что и поплатился (в игре 
он появляется под именем Сб 
МУ). К сожалению, солдат может 
только драться. Чтобы получить 
его в свое распоряжение, вам нуж- 
но пройти все четыре сценария с 
рейтингом А. 

Возможность играть неким 
созданием под названием То#и. 


В отличие от Хэнка, Тофу во- 
оружен ножом, но тоже не может 
подбирать и переносить предметы 

Способ его получения: пройти 
первый и второй сценарий за Лео- 
на, затем первый и второй за Клэр 
и, наконец, еще раз первый и вто- 
рой за Клэр. Это еще не все. За каж- 
дый сценарий нужно сохраниться 
не более 12 раз и ни разу не приме- 
нить оружие с бесконечными па- 
тронами. 

‘Оружие с бесконечным бое- 
запасом. 

Пройдите первый сценарий за 
два с половиной часа (рейтинг А 
или В), и в награду получите базу- 
ку. Если одолеете второй сценарий 
за три часа (рейтинг А или В), то 
вам вручат автомат. 

А если второй пройдете за два 
с половиной часа, тогда и авто- 
мат, и ракетница, и ручной шес- 
тиствольный пулемет будут наве- 
ки ваши. 


зреда! кеу. 

Попытайтесь добраться до по- 
лицейского участка, не подбирая 
патронов. Когда войдете внутрь, 
заберите со стола обойму (где ком- 
пьютер стоит) и выходите наружу. 
Прямо на лестнице вас будет под- 
жидать зомби в камуфляжных 
штанах и желтой куртке. Он очень 
живучий, укладывается только по- 
сле 30 попаданий. Зато после его 
смерти в карманах куртки вы най- 
дете бреда! Кеу. В процессе игры вы 
найдете Оагкгоот, в которой будет 
шкафчик, открывающийся только 
этим ключом. Внутри окажется 
полная смена белья и верхней 
одежды. Если хотите разнообра- 
зия, пробуйте. 


Полный вариант 


статьи смотрите на 
нашем диске. 
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ВЫХОД 


ЖАНР 


РАЗРАБОТЧИК 


ТРЕБОВАНИ! 


ИЗДАТЕЛЬ 


ГРАФИКА 


ХКЖЖЖЖЖ И 


хЖжжжжжений 


ИГРАБЕЛЬНОСТЬ 


ЖЖ Их 


ОБЩИЙ 
РЕЙТИНГ 


` Достаточно простой симу-. 
лятор с неплохой графикой 
и низкой играбельностью 


5.6 


02 игРОМАНИЯ бед 


Управление в игре почти стан- 
дартное, и ко всяким нюансам при- 
выкаешь достаточно быстро. 


ВЗЛЕТ 

В некоторых миссиях самолет 
изначально находится на полосе, 
но при этом стоит очень криво. Ес- 
ли вы столкнулись с этой пробле- 
мой, то дайте слабый газ (ВИ + 3, 
к примеру) и подкорректируйте 
курс клавишами ‚ (запятая) и. 
(точка). Затем включайте газ на 
полную мощность (5 + 9) и 
взлетайте. Не забудьте вовремя уб- 
рать шасси (6). 


ПОЛЕТ 

Помните, что летать нужно, 
придерживаясь 40% оборотов. 
Иначе вы просто оглянуться не ус- 
пеете, как запасы топлива подой- 
дут к концу. Крейсерская ско- 
рость — порядка 400 Кпо!5. Если хо- 
тите, можете включить автопилот 


2-16: АССВРЕЗЗОВ 


вторы, как обычно, говорили о потрясающей реалистич- 

ности и великолепной графике этой игры. «Нам пришлось 

‘убрать некоторое приборы и некоторые возможности, по- 
скольку они являлись сверхсекретными и против этого возражали 
военные США», - было сказано что-то в этом роде. Лучше бы авторы 
вместо похищения и внедрения в игру сверхсекретных технологий, 
которые все равно не пропустила цензура, занялись улучшением 
летной модели, добавлением спецэффектов и замены летающих 
‘бочек скрыльями на самолеты. С другой стороны, за державу прият- 
но - получается, что сверхсекретные технологии США кто угодно до- 
стать может, а вот найти нормальный чертеж или хотя бы хорошую 
фотографию наших «МИГов» - далеко не каждый. 

Я надеялся увидеть деревья, прилично выглядящие здания, воз- 
можность красиво отстрелить противнику хвост или приземлиться 
на брюхо. Нет! Я хотел услышать качественное звуковое оформле- 
ние и почувствовать интерес от игры. Тоже нет! Ну тогда хотя бы ра- 
зумный искусственный интеллект, постоянный шум радиоперегово- 
ров и динамично развивающуюся кампанию... Но и этого нет. Так что 


же, позвольте спросить, вообще в ней есть? 
Что касается сложности, то мог бы посоветовать игру начинаю- 
щим, но не буду. Управление действительно очень простое, но, бо- 


юсь, от скуки загнетесь. 
(А) - он будет поддерживать теку- 
щее направление и высоту полета 

В режиме навигации (1) вы мо- 
жете выбирать ммауройл(-ы - нави- 
гационныеточки на карте - при по- 
мощи клавиши Таь. 


ПОСАДКА 

Обычно, если вы ‘возвращае- 
тесь с миссии, строго следуя про: 
ложенному курсу, то зайдете точно 
в торец полосы, 

Старайтесь при подходе вы- 
держивать скорость в 180-200 
Кпо{$ и не забудьте выпустить шас- 
си. Как только шасси. выйдут, 
включится 115. Вы можете исполь- 
зовать. эту систему, если. придется 
приземляться при плохих ‘погод- 
ных условиях, когда полосу заме- 
чаешь в последний момент. 

Мягко касайтесь полосы, сбав- 
ляйте обороты до минимума и 
включайте колесные тормоза (М!) 
Поздравляю, вы приземлились. 
Выключайте двигатель (5ВЕ+Е). 

Для тех же, у кого посадка вы- 
зывает некоторые проблемы, хит- 
рые разработчики предусмотрели 
очень умный автопилот, способ- 
ный без помощи человека поса- 
дить самолет (1). 

Единственная проблема — ав- 
топилот пребывает в полной уве- 
ренности, что стены и холмы при 
приближении самолета должны 
сами отойти в сторону, так что не 
забывайте за ним следить. Если 
что, развернитесь, отойдите по- 
дальше от полосы и повторите экс- 
перимент. 


ВОЗДУШНЫЙ БОЙ 

Если забыть о том, что интел- 
лект противников стремиться к ну. 
лю, то всё идёт как обычно, Акти- 
визируйте ракеты воздух-воздух 
(6), клавишей Епфег выберите тре- 
буемый тип ракет, повернитесь в. 
направлении цели, захватите ее и 
стреляйте, Если цель находится 
слишком близко или слишком да- 
леко, то автоматика не позволит 
вам произвести выстрел. Вообще 
же дальность цели оценить доста- 
точно просто — рядом с индикато 
ром высоты есть вертикальная по- 
лоса. и треугольник, двигающийся 
сверху вниз (если вы приближае- 
тесь к цели). Полоса символизиру- 
ет дальность действия ракет, а тре- 
угольник - отдаленность цели от 
вас. Когда треугольник достигнет 
полосы, это будет означать, что 
цель находится в зоне поражения 

Многофункциональные дис- 
плеи можно настроить клавишами 
[и]. В случае, если дисплей пока- 
зывает карту или радар, можно на- 
строить дальность (тзе и 
Ое!е{е). Преимущество кругового 
радара заключается в том, что на 
нем видны все воздушные цели и 
их направление. Направленный 
радар, соответственно, показывает 
наземные цели, 

Выбор требуемой цели произ- 
водиться клавишей Таь. 

Если вы ввязались в ближний 
‘бой, то тут уж вам ракеты типа АМ- 
КААМ не помогут — надо было 
‘брать с собой $Чемипдег-ы. Учтите, 


что $Чеуипдег-ами желательно 
‘стрелять противнику в хвост. А тот 
факт, что интеллект противника 
стремится к нулю, позволяет без 
особых проблем: утихомирить ‘его 
при помощи пушки (7). Если же это 
не получается, то попытайтесь ото- 
рваться от врага. Достаточно часто. 
после нескольких минут погони за 
вами он устает, позволяет вам спо- 
койно улететь подальше ‘и вос- 
пользоваться ракетами типа АМ- 
ВААМ. 

Если вам. стало. совсем плохо, 
то несколько раз нажмите клавишу 
ЕбС — ЭТО ПОЗВОЛИТ Вам катапульти- 
роваться и (может быть) сохранить 
<вою жизнь 


БОМБЫ И РАКЕТЫ 
ВОЗДУХ-ЗЕМЛЯ 

Бомбы, как известно, бывают 
управляемыми и неуправляемыми 
Управляемые способны корректи, 
ровать свой полет, поворачивая 
стабилизаторы, неуправляемые - 
нет. 

Разницы в сбросе разных бомб 
практически нет. Для начала на- 
жмите клавишу: 3, если собирае- 
тесь сбрасывать неуправляемые 
бомбы, и 4, если управляемые. 
Вертикальная полоса, появившая. 
сяв центре экрана скругом на ниж- 
нем конце, служит для наведения 
бомбы на цель. Круг показывает ту 
точку, куда бомба скорее всего по 
падет. 

Ваша задача заключается в 
том, чтобы навести этот круг на 
цель и нажать на гашетку. Учтите, 
что большинство бомб нужно на 
водить очень точно, а значит, ваша 
скорость должна быть достаточно 
низкой, Кроме того, во время 
сброса бомб ваш“самолет стано- 
вится очень уязвимым для систем 


ии; 200Ка 


Мару Мепи 


РС Заир 


ПВО. Так что не стоит брать бомбы 
'в ту миссию, в которой враги заве- 
домо обладают сильной противо- 
воздушной обороной 

Запуск ракет воздух-земля 
производится практически так же, 
как и запуск ракет воздух-воздух. 
Выбор их производится клавишей 
5. Только учтите, что Мамейск луч- 
ше запускать, когда вы находитесь 
перед целью, а не над ней. Послед- 
нее тоже иногда возможно, но при 
этом наиболее вероятно, что раке- 
та промахнется. 

Не стоит использовать Мауег- 
СК для обстрела самолетов, стоя- 
щих на полосе и готовых к взлету. 
Дело в том, что иногда это сраба 
тывает, а иногда - нет, и ракета, 
как умалишенная, начинает но- 
ситься вокруг самолета кругами, 
при этом сильно пугая персонал 
вражеской базы. 

Неуправляемые ракеты — до 
статочно приятное оружие. Их хо- 
рошо использовать для уничтоже: 
ния зенитных орудий или строений 
врага. Главное их преимущество — 
количество. 


ВООРУЖЕНИЕ 


В игре вам придется иметь де- 
ло с десятками различных ракет и 
бомб. Здесь приводится их пере- 
чень и краткое описание каждой. 


ВОЗДУХ-ВОЗДУХ 

'А!М-70, -7Е, -7Е, -7Р 5раг- 
гоми - ракеты средней дальности, 
которые легче обмануть, чем изве- 
стные АМВААМ. Кроме того, они 
наводятся с самолета, то есть до 
попадания вы должны удерживать 
наведение на цель 

А!М-ЭВ, -9Е, -91, -91, -9М 
$1емипдег - ракеты для ближнего, 


ив 


боя (дальность действия ракет бо- 
лее поздних модификаций боль- 
ше, но все равно остается низкой). 
Запускать в хвост противника. 

А!М-120 АМКААМ - ракеты 
средней дальности. Очень эффек- 
тивны. 


ВОЗДУХ-ЗЕМЛЯ 

АбМ-45 ЗВИКе — противора- 
‘дарные ракеты. Если есть возмож- 
ность, возьмите лучше Напт. 

АбМ-88 Нагт — противора- 
дарные ракеты. — Отличаются 
«умом» и «сообразительностью» — 
способны поразить цель, даже ес- 
ли радар сразу же выключили. 

'АбМ-656 Маумейск - очень 
эффективные ракеты, подходящие 
‘для уничтожения техники и зданий 
врага 


иЕкхиньс тегов 
БОМБЫ 


МК-82 5001, МК-83 10001, 
МК-84 200016 - неуправляемые 
бомбы. Требуется высокая точ- 
ность наведения. 

СВИ-72 — неуправляемая бом- 
ба с двумя детонаторами и боль- 
шим радиусом поражения. 

СВУ-87 - бомба с разделяю- 
щейся боеголовкой, способна по- 
разить участок размером 300 на 
600 футов (порядка 90 на 180 мет- 
ров). 

ВИЦ-107 Бигапда! - бомба для 
уничтожения взлетно-посадочных 
полос (ВПП). 

'СВИ-10 20001, СВИ-12 5001, 
СВУ-16 10001 - те же МК-82, МК. 
83и МК-84, но оснащенные лазер- 
ным наведением 


отлета лароеЕвиих 
ПРОТИВОКОРАБЕЛЬ- 
НОЕ ОРУЖИЕ 

АбМ-84 Нагрооп - применя- 
ется для поражения крупных ко- 
раблей противника. 


'АбМ-119А Репдит - исполь- 
зуется для уничтожения легких и 
средних судов и субмарин. 


ДОПОЛНИТЕЛЬНО 
ТАЦ-ЗА Коске{ Ро - неуп- 

равляемые ракеты. Весьма эффек- 

тивны против наземных целей. 


Топливо - дополнительное 
топливо можно повесить как под 
крылья, так и под фюзеляж. Под 
крылья вешать не советую - лучше 
на это место повесить ГАЦ-ЗА. А 
под фюзеляж - почему бы не пове- 
‘сить? 


Всего в игре есть 4 кампании 
по 10 миссий. Проходятся они в 
строго определенном порядке, но 
при этом результат. предыдущей 
миссии не влияет на следующую — 
лишь бы основная задача была вы- 
полнена. 
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Вкаждой миссии присутствуют 
три задачи — основная, вторичная 
и бонус-задача. Последняя нигде 
не описывается, найти ее обычно 
можно лишь случайно либо плано- 
мерно уничтожая все силы против- 
ника. В некоторых миссиях бонус- 
задачу мне найти не удалось, и я 
подозреваю, что ее там просто нет. 
Если найдете — пишите, звоните, 
всегда рады. 

Здесь не дано полного описа- 
ния прохождения миссий (куда ле- 
теть, в кого стрелять) по той про- 
стой причине, что оно не нужно, 
каки не нужен солюшен кОООМ-у 
Поэтому ограничусь советами, 

Не бойтесь зениток и не трать- 
те на них ракеты. Не особо опасай- 
тесь вражеских самолетов. Интел- 
лект их слишком мал. Тем не ме- 
нее, всегда старайтесь уничтожить 
их издалека - это намного проще. 

Ракетные комплексы (а первый 
подобный встретится в миссии 
«Рап Ве Аатез») стремитесь унич- 
тожить издалека при помощи ра- 
кет Мауепск. 

Если вас стали массово обстре- 
ливать ракетами с земли, то можно 
просто некоторое время уворачи- 
ваться от них. Методика простая — 
летите, например, вправо, затем 
резко поворачивайте влево и сбра- 
сывайте термоловушки и диполь- 
ные отражатели (клавиши С и Е) 
Достаточно скоро у агрессоров за- 
кончатся ракеты. 

В некоторых миссиях очень 
сложно выполнить все задания без 
подзаправки. Приземлитесь на аэ- 
родроме союзников и обязательно 
выключите двигатели. После этого 
вам предложат заправиться, за- 
правиться и вооружиться, поки- 
нуть самолет или вернуться к вы- 
полнению миссии. 

В некоторых миссиях вы уви- 
дите пиктограмму - череп с костя- 
ми - на экране брифинга. Это оз- 
начает, что в миссии вам будет раз- 
решено использовать оружие СВИ- 
87 или СВУ-72. 

Пиктограмма самолета означа- 
ет, что в миссии вам будет помо- 
гать один или несколько напарни- 
ков. 

ПИСАНИЕ -х 
БОНУС-МИССИЙ 
КАМПАНИЯ 1: Могоссап. 

Нот оо"; Уничтожить систему, 
ПВО и вспомогательные объекты. 
Воск-а-Буе-БаБу: Отсутствует. 
Заск т {Ве Вох; Отсутствует. 

ап {пе Натез: Уничтожить систе- 
му ПВО и радар. 

5сгатЫе!: Уничтожить 3 Негсиез. 


Вофдео: Отсутствует. 

'ВИасК бо!а: Отсутствует. 

Тве В Вапо: Уничтожить 4 грузо- 
вика 

Тве Моп'5 Моип1: Уничтожить 6 
Т-63. 

Риск 5поо*: Уничтожить два 
М9-29, сопровождающих {еапе. 


КАМПАНИЯ 2: Е юреа 

Вод о 51ееЁ Уничтожить 5 транс- 
портных вертолетов. 

1ыНаБу: Уничтожить 4 Миг-21 
Зом/роа\: Отсутствует. 
Тигпагоипа: Уничтожить систему 
обороны (установки ПВО) в райо- 
не муаурот! 0. 

Васк!азВ: Сбить Миг-19, Миг-21 и 
Миг-25 

Маз: Отсутствует. 

ОоцЫе Сгоз$: Сбить Миг-21 и 
Миг-25 

лиддетепа Оау: Уничтожить 4 
250 и зенитное орудие. 

'Сацсп {пе Рюеоп: Отсутствует 
Вег $Ке5: Отсутствует. 


КАМПАНИЯ 3: В УаНеу 
Агесгаскег: Уничтожить 2 Миг-25. 
Сар т Напа - рам 1: Уничтожить 
3 грузовика в районе \мауройт! 1 
КеИБиюп: Уничтожить 3 
СРпоок. 

‘Сар т Напа - рам 2: Уничтожить 
4 Миг-21 в районе ммауройт! 1 

№Мр м {пе Виа: Уничтожить 4 Миг- 
21и2 Миг-29. 

Рогсире: Уничтожить 3 Миг-21 в 
районе ммаурой\ 1. 

‘Сар т Напа - рам 3: Уничтожить 
2 Миг-21. 


п 100 Беер: Отсутствует. 
'Ап Еуе Фогап Еуе: Сбить. 
4 Миг-25. 

ОоцЫе-сго$$: Отсутствует. 


КАМПАНИЯ 4: Мададазсаг 
Нотесотилд: Отсутствует. 
Неси": Отсутствует. 
ВаумматсН: Отсутствует. 
Мона: Отсутствует 
Тве Воа4 1о Кип - рам 1: Отсутст- 
вует. 
заск т Ве Вох: Отсутствует. 
СиКиге Воск: Уничтожить допол- 
нительно 6 наземных целей. 
Са{ ап Моизе: Сбить Су-27. 
ат АНеу: Отсутствует. 
РНоегих: Отсутствует. 

а 


В. Акимов 


ТОМВ ВАШЕН 3 


ТНЕ АОУЕМТОВЕ$ ОЕ тАВА СВОЕТ 


никто особенно не сомневался. В конце концов, именно с 
первого ТотЬ Ка ег начался стремительный взлет компа- 
нии Ео5. Великолепный ход - сделать главный персонаж девушкой 
и нарочно акцентировать на ней все внимание игрока (вид от треть- 
его лица) - оказался беспроигрышным. Подавляющее большинство 
игроков, как известно, составляют мужчины, в связи с чем все свое- 
образные телодвижения Лары (вроде стойки на руках или подъёма 
вверх раскорякой) просто обязаны были сделать из нее звезду. 
Естественно, звездами стали и разработчики ‘игры. И, к сожале- 
нию, у них началась «звездная болезнь». Два года назад графичес- 
кий движок был очень хорош. За одно то, что первый ТотЬ ВаФег 
шел на 486-й машине и под 205'ом, разработчикам надо было па- 
мятник поставить. Однако выпускать уже третью игру все на том же 
движке - это уже ни в какие ворота не лезет. Да, поклонники ждут 
новую игру, да, железо надо ковать, пока горячо. И тем не менее 
движок надо было не просто чуть подретушировать, а основательно 
обновить. В конце концов, мы не зря сказали во вступлении к про- 
хождению Негецс И в предыдущем номере, что ТотЬ ВаФег мертв. 
Тем не менее, всем поклонникам Лары Крофт купить третью. 
часть просто необходимо. Уровни по-прежнему интересны и слож- 
ны для прохождения, а сама Лара все так же сексапильна, как и 


В-- что третья часть приключений Лары Крофт выйдет, 


прежде. 


УПРАВЛЕНИЕ 
ИГРОИ 


Для опытных «томбовских рей 
‘деров» оно не составит проблем — 
всё осталось таким же, как и в пер- 
вых двух сериях игры. Новинки 
весьма занимательны и красочны, 
но не принципиальны: Теперь Лара 
располагает новым набором транс- 
портных средств, а также в допол- 
нение к имеющимся навыкам мо- 
жет совершать резкие рывки, бе- 
гать и ездить по-спринтерски, а 
также ползать на коленях. Новички 
смогут узнать почти все необходи- 
мые клавиши управления из ос- 
новного меню (надо щёлкнуть на 
розовых очках, выдвинув их на пе- 
редний план одной из стрелок кла- 
виатуры — вправо или влево по 
кругу). К сожалению, авторы игры 
не описали некоторые сочетания 
управляющих клавиш. Они таковы 

ЗВИЕ + стрелка «вперёд» — 
движение не бегом, а шагом; 

С + стрелка «вперёд» — 

а) преодоление невысокого 
препятствия, 6) возможность ухва- 
титься за пригодную для этого по- 
верхность над головой с последу- 
ющим передвижением в висячем 
положении на руках при помощи 
стрелок (т. н. «топкеу 5\пд»); 

СЁ + АК - прыжок вверх с 
возможностью ухватиться руками 
за что-либо; 


С + АК + стрелка «вперёд» — 
прыжок вверх и вперёд с возмож: 
ностью ухватиться руками за что- 
либо; 

СП + АК + $ - ухватив- 
шись руками за что-либо, Лара де- 
лает стойку на руках; 

УВИ4 + стрелки «вправо» или 
«влево» — передвижение вбок без 
поворота туловища; 

Одновременно стрелки’ «впе- 
рёд» и «назад» — кувырок на месте. 
с разворотом в противоположную 
сторону. 

А вот и несколько новинок 
«Тоть Ваюег !!» 

Точка (русская Ю) + стрелки — 
передвижение на корточках или на 
коленях; 

УВИН + АК + стрелка «впе- 
рёд» — изящный, но порой и опас- 
ный прыжок «ласточкой» с кульби- 
том через голову; 

Сначала стрелка «вперёд», а 
затем клавиша / (рядом с Ю)- пе- 
‘редвижение со спринтерской ско- 
ростью, но только по прямой. 

По сюжету игры в разных мес- 
тах спрятаны некие секреты (те же 
аптечки, патроны и проч.) Они 
крайне важны, и желательно найти 
все 59 штук, поскольку пропуск 
даже. одного из них хотя и не по- 
влияет на успешность прохожде- 
ния конкретного уровня, но лишит 
вас возможности поучаствовать в 
финальной игре на особом, Призо- 
вом уровне. 


ИГРА 7 Г 


5. 
К: 


'Соге Безюп РАЗРАБОТЧИ 
оз мегаойме___ ДЕЗ 
Декабрь 1998 г. ВЫХОД 


аспоп + адуептиге___ ЕТО 
Р-166, 16 Мб, рек_З0х__ МЕНЕЕ 


ГРАФИКА, 
ИГРАБЕЛЬНОСТЬ 


ОБЩИ 
РЕЙТИНГ 


Третья часть увлека- 
тельных приключений 
знаменитой Лары Крофт 


Создатели игры предлагают 
начинать с путешествия Лары по 
Индии, а завершать их ледовой 
'Антарктидой. Промежуточные же 
три эпизода можно проходить в 
любой последовательности. Мы 
также последует этому совету. 


т 


'Схватки в игре не претерпели 
существенных изменений. Одно из 
ключевых действий, которое вам 
надо запомнить при сражениях с 
многочисленными  противника- 
ми, — отпускайте клавишу «огонь» 
после того, как вы уничтожили од- 
ного врага. 

Это позволит Ларе сменить 
объект стрельбы, а не палить бе- 
зостановочно по мёртвому телу.. 


1 Толный вариант 


статьи смотрите на 
нашем диске. 


``^/ВОНЕВСОА 


_—тай: 


ТУСООМ 


РАЗРАБОТЧИК 


ИЗДАТЕЛЬ 


ЖАНР Экономическе 


ТРЕБОВАНИ! р 


ГРАФИКА ЖЖЖЖЖжЖЖхи 


ХАКККЖКККИ 


ИГРАБЕЛЬНОСТЬ ЖЖЖЖкких 


`Тпете Рак, - 
р 7" 
. 
катоде 


НЫ 


106 уромдния др 222 


ожете дать точное определение понятию «клон» в мире 

компьютерных игр? Ясно, что это игра, которая эксплуа- 

тирует идею и принципы другой игры. Определение вро- 
‘де бы достаточно конкретное и не требующее объяснений. Мы при- 
выкли считать, что клон — это плохо. Как правило, некачественно и 
неинтересно. Однако в последнее время стали выходить игры, спо- 
собные своим качеством изменить сложившееся предубеждение. И 
именно такой игрой является КоНегСоаз{ег Тусооп. 

Судите сами: жанр игры - экономическая стратегия, цель - пост- 
роить парк развлечений и зарабатывать на нём деньги. Улавливаете 
аналогию? Ну конечно же, ТНете РагК, только ‹ поправкой на 1999 
год. 

Так вот, после первых же минут игры в ВСТ понимаешь, что нио 
каком клоне не может быть и речи. Хотя бы потому, что ТНете Рагк 
вышел почти четыре года назад, он уже «дедушка» экономической 
стратегии. Это всё равно, что Тойа! АппТЙаНоп обозвать клоном 
Оипе 2. Это во-первых. А во-вторых, КоНегСоаз{ег Тусооп получился 
настолько удачным, что может претендовать хоть на звание Тнете 
Рак 2, хоть вообще на звание лучшей экономической стратегии. И я 
подозреваю, что на разработчиков игры свалится ещё не одна на- 
града... 

Однако что это я всё расхваливаю игру, а не рассказываю о ней? 
Начнём, пожалуй, со сценариев. Всего в игре пять сценариев, каж- 
дый из которых заключается в том, чтобы построить и развить парк 
развлечений в отдельно взятой стране и на определённой местнос- 
ти. Цель игры - привлечь к себе максимальное количество посетите- 
лей ивыстроить парк, который будет отвечать определённому набо- 
ру требований (в каждом сценарии - своих). После чего вы перехо- 
дите к следующей миссии данного сценария, где продолжаете в том 
же духе. 

Кстати, по окончании миссии вам предоставляется выбор - пе- 
рейти на новый уровень или продолжать развивать старый парк. 
Правда, если вы выберете продолжение развития, в следующую 
миссию вы уже не попадёте. Тем не менее, сама по себе такая воз- 
можность - это здорово! 

Всего в состав миссий входит более двадцати парков, каждый из 
которых можно развивать буквально сутками, так что отсутствием 
игрового времени игра явно не страдает. 

Вообще ВоНегСоаз{ег Тусооп даёт возможность вволю поэкспе- 
риментировать и воплотить в игре какие-то свои творческие задум- 
ки и просто фантазии. Чему немало способствует интерфейс, боль- 
шой и удобный: каждая кнопка снабжена изображением, доходчи- 
во объясняющим её функцию. Различными меню пользоваться не 
сложнее, чем обычными окнами в \\Мпдом/з. Игра поддерживает 
графические режимы от 640х480 до 1024х768. Изображение мас- 
штабируется и вращается вокруг своей оси с шагом, равным 90 гра- 
дусам. 

Звук в игре, во-первых, очень качественный, а во-вторых, ин- 
терактивный. То есть, находясь неподалёку от американских горок, 
вы сможете услышать рёв двигателей во время подъёма на гору и 
визги посетителей, когда они с этой горы несутся вниз. 

Качество графики в игре впечатляет: применяя масштабирова- 
ние, можно, например, увидеть такие объекты, как утку, плавающую 
в фонтане, или бутылки в руках у посетителей. Сами посетители по- 
ражают своей детализацией - как графической, так и смысловой. Ес- 
ли укого-то изних плохое настроение, вы это увидите по его жестам. 
Купив в киоске гамбургер, посетитель его съест, и это также не ус- 
кользнёт от вашего взгляда... 

При всём этом не следует забывать, что размер самих посетите- 
— всего пара десятков пикселей. 


ЗАДАЧИ ИГРЫ 


Ну какие могут быть задачи. в 
экономической стратегии? Постро- 
ить парк, развить его до немысли- 
мых размеров, заработать кучу де- 
нег и затем перейти в следующую 
миссию с чувством безграничного 
восхищения собой, гениальным 
капиталистом. Хотя можно и ос- 
таться в миссии и продолжать раз- 
вивать парк - если есть куда. Как 
показала практика, главной про- 
блемой в игре является не столько 
нехватка денег или производствен- 
ные проблемы, сколько’ элемен- 
тарное отсутствие свободного мес- 
та. Чем ближе миссия будет подхо- 
дить к завершению, тем труднее 
станет что-либо понять в беспоря- 
дочном нагромождении из. каче- 
лей-каруселей, ларьков с гамбур- 
герами и американских горок 


ПЛАНИРУЕМ 


Примером для прохождения 
нам послужит первая миссия в сце- 
нарии «Еуегогееп багаепз». Мест- 
ность там достаточно ровная, от- 
крытая (мало деревьев), и парк 
там придётся строить с нуля — 
именно это нам и нужно. Однако 
прежде, чем приниматься за стро- 
ительство, следует разобраться с 
интерфейсом. Кнопки располага- 
ются наверху, я перечислю их свой- 
ства в направлении слева направо. 
Вначале идут кнопки, отвечающие 
за параметры игры: самая первая — 
пауза, вторая - меню настроек, 
третья — быстрое отключение зву- 
ка. Далее идут кнопки, чьи функ- 
ции отвечают за то, что мы видим 
на экране. Первые две позволяют 
приблизить или отдалить изобра- 
жение, третья вращает его вокруг 


‘своей оси, нажатием на четвёртую 
вызывается меню настройки изоб- 
ражения. Там можно включить ре- 
жим «подземного» или «подвод- 
ного» зрения, тоесть видеть раз- 
личные уровни почвы, или сделать 
на время невидимыми аттракцио- 
ны или посетителей. А поскольку 
игра сделана в многоуровневом 
изометрическом режиме, то эти 
функции иногда очень помогают. 
Например, не всегда можно уви- 
деть, что творится в котловане, ко- 
торый только что вырыт. Или втун- 
неле, где проходит трасса амери- 
канских горок. В том же меню есть 
функция, выводящая на экран раз- 
мётку уровней высоты (или глуби- 
ны) в виде цифр, налепленных на 
каждый элемент построек. Весьма 
полезно, если никак не удаётся со- 
единить две части полотна амери- 
канских горок в одно целое. 
Продолжим о кнопках. Следу- 
ющая их группа отвечает за строи- 
тельство. Первая кнопка — изме- 
нять уровень почвы, то есть копать. 
Или насыпать — в зависимости от 
задачи. Если вам вдруг захочется 
залить всё выкопанное водой и 
превратить парк в большое боло- 
то, то в этом сможет помочь следу- 
ющее меню. Ещё можно насыпать в 
водоёме крохотный островок, ко- 
варно заманить на него посетите- 
лей и затем вероломно там бро- 
сить. Наконец, верх цинизма — 
проложить на этом островке пеше- 
ходные дорожки (следующая 
кнопка), обнести их забором и за- 
ставить посетителей гулять по кру- 
гу. Шаг влево, шаг вправо... Кто не 
спрятался, я не виноват. Да, чуть 
не забыл: понаставить кучу фона- 
рей, чтобы не было покоя несчаст- 
ным посетителям даже ночью! И 
поставить на всех только одну ур- 


ну! И ни одного туалета!! И только 
бешеные утки надрывно крякали 
вокруг... Шутка, конечно. А вы уже 
приготовились? Я-то хотел всего 
лишь разъяснить назначение сле- 
дующих кнопок. Нет, это не издева- 
тельство над посетителями. Это по- 
стройка водоёмов и всевозможно- 
го мелкого инвентаря типа фона- 
рей, лавочек и урн для мусора. 
Последняя кнопка строительного 
меню вызывает меню постройки 
аттракционов, торговых павильо- 
нов и других сооружений (подроб- 
нее об этом меню чуть позже). Ос- 
таётся последняя группа кнопок, их 
назначение подробно описано ни- 
же. Материальное положение ва- 
шего парка. Здесь показано, сколь- 
ко денег вы потратили и сколько 
заработали. Здесь же вы сможете 
провести маркетинговую кампа- 
нию, например, объявить во всеус- 
лышанье, что сегодня во всем пар- 
ке мороженое раздаётся бесплат- 
но. Результатом, по идее, должен 
явиться небывалый наплыв посе- 
тителей. Что, в свою очередь, при- 
несёт вам дополнительную при- 
быль. 


Меню исследований: здесь 
проводится разработка новых ви 
дов аттракционов и модернизация 
старых. Всё это происходит само 
собой, игроку нужно только обес: 
печивать разработки деньгами и 
выбирать направления работы 
учёных. В меню предусмотрена 
возможность менять сумму денег, 
расходуемых на разработки. По- 
нятно, что чем больше потратишь, 
тем интенсивнее всё будет разра- 
батываться 

Информация обо всех структу- 
рах парка, если вам вдруг захочет- 
ся посмотреть, сколько аттракцио- 
нов на данный момент работает, а 
‘сколько бездействует. 


Статус парка. Здесь можно по-. 
менять название парка (на богу 
Рагк, например), подкупить не- 
много окрестной земли, а также 
увидеть, чем ваш парк наградили и 
за что. И наградили ли вообще. 
Статус посетителей. Если у вас 
по парку прогуливаются несколько 
сотен посетителей, то в этом меню 
вы сможете просмотреть инфор- 
мацию о каждом из них. Иногда 
полезно сюда заглянуть, чтобы по- 
нять общее настроение развлекаю- 
щейся тусовки. Что легко заметить 
по выражению физиономии, изоб- 
ражённой рядом с именем посети- 
теля (которое, кстати, тоже можно 
поменять). 


Персонал. Здесь осуществляет- 
ся набор сотрудников и контроль 
за ними. Если вы обнаружили, что 
все разнорабочие вдруг дружно 
кинулись косить лужайки, а парк 
при этом медленно, но верно тонет 
в мусоре, то вам нужно как раз это 
меню. 

‘Архив сообщений. Здесь нахо- 
дятся все предупреждения и другая 
информация, прошедшая в своё 
время на экране 

Вот, собственно, и весь интер- 
‘фейс. Пользоваться им достаточно 
легко, если ‘не считать слишком 
большого количества всевозмож- 
ных окошек в меню. Теперь можно 
приниматься и за постройку парка. 

Начинать строительство надо, 
понятное дело, с пешеходных до- 
рожек. С их помощью мы заплани- 
руем, где какие здания будут сто- 
ять. Прокладывая дорожки, не за- 
будьте о том, что к каждому зда- 
нию ведут вход и выход — это два 
дополнительных квадрата земли. 
Учитывайте и то, что сразу все ат- 
тракционы построить при всём же- 
лании не получится, поэтому не 


стоит прокладывать дорожки через 
весь ‘парк неизвестно куда. В про- 
тивном случае ваши посетители 
вместо того, чтобы кататься на ат- 
тракционах и приносить вам звон- 
кую монету, просто заблудятся сре- 
ди бесконечных перекрёстков. Са- 
мым правильным будет застроить 
поначалу определённую часть пар- 
ка, а затем пристраивать к ней всё 
новые аллеи. Тем более, что оби- 
лие дорожек, проведённых в нику- 
да, может запросто оставить вас 
‘банкротом, не такие уж они и де- 
шёвые. Следующий этап строи- 
тельства - аттракционы, торговые 
павильоны и прочие постройки. В 
каком порядке и количестве их 
возводить — дело ваше, хотя здесь 
тоже есть несколько особенностей. 
Например, сэкономить место мож- 
но, построив американские горки и 
другие аттракционы этого типа 
прямо над парком. Или под ним, 
соорудив тоннель. Раз уж мы заго- 
ворили о постройках, продолжим 
этот разговор, только подробнее. 


СТРОИМ 


Итак, все постройки в игре де- 
лятся на несколько основных ви- 
‘дов. Это сами аттракционы, кото- 
рые, в свою очередь, делятся на 
несколько типов, торговые павиль- 
оны и мелкий инвентарь. Начинать 
лучше с дешёвых аттракционов и 
построить их по несколько шлук. 
Делается это следующим образом: 
заходите в меню построек, выби- 
раете то, что нужно, и ставите в за- 
планированном месте сперва сам 
аттракцион, затем вход и выход. 
После чего включаете его (каким 
образом, описано ниже) и устанав- 
ливаете плату за вход. С этим надо. 


быть особенно внимательным, так 
как на некоторые аттракционы 
вход по умолчанию бесплатный 
Затем следует поставить на каждом 
углу ларьки со всевозможными ла- 
комствами, не забыв ориентиро- 
вать их в нужном направлении. То 
есть лицом к народу. После того 
как в вашем парке появился набор 
из пары-тройки аттракционов и не- 
скольких ларьков со съестными 
припасами, можно открываться. 
Как это сделать? 

Жмите на меню парка (или на 
центральный вход), в котором есть 
нечто, смахивающее на светофор. 
Вот его и переключите - с красного 
на зелёный. Подобным образом, 
кстати, управляются и все осталь- 
ные структуры. Итак, парк открыт и 
посетители уже заходят. Однако 
плата за вход по умолчанию равна 
нулю, то есть вход бесплатный, 
Это, конечно, неправильно. Надо 
не стесняться и входить в образ ка- 
питалиста, дерущего по три шкуры 
с бедных посетителей, Так что уста- 


Сы ДАН 


новите плату за вход для начала, 
скажем, в размере 20 фунтов. В 
дальнейшем, когда ваше чудо раз- 
влекательной индустрии разовьёт- 
ся, можно будет повысить плату за 
вход и вдвое, и втрое, проверяя 
целесообразность суммы на реак- 
ции посетителей. Если вы чересчур 
завысите плату, люди будут просто 
разворачиваться и уходить, поэто- 
му не очень-то увлекайтесь. А те- 
перь о главном. О самом главном. 
Не забудьте построить туалеты! А 
то весь ваш парк стараниями посе- 
тителей превратится в один боль- 
шой туалет, То же самое можно 
сказать и про урны для мусора. 
Кстати, информация для особо ци- 
ничных индивидуумов. Специаль- 


Но для вас предусмотренавозмож- 
ность установить в туалете плату за 
вход. 


Приведя в порядок все свои 
финансовые и прочие проблемы, 
вы сможете убедиться, что наука не 
‘стоит на месте. Технический про- 
гресс время от времени будет под- 
брасывать вам новые виды аттрак- 
ционов и павильонов. Если вас не 
устраивает, с какой скоростью это 
происходит, можно выделить 
больше денег на разработки. Сра- 
зу, как только у вас появился новый 
тип аттракциона, конечно же, 
стройте его. 

На собственном опыте убедил- 
ся: лучше всё построить самому, 
шаг за шагом, чем использовать 
уже готовые конструкции. Тому 
есть несколько причин. Первая: ес- 
ли всё время выбирать готовые к 
употреблению конструкции, никог- 
да не научишься строить что-либо 
сам, Вторая: количество денег и 
свободного места не всегда соот- 
ветствует вашим аппетитам. А если 
начать строить самостоятельно, то. 
можно и под свободное место ат- 
тракцион подогнать, и втребуемую 
сумму уложиться. Предвосхищая 
возможные вопросы, расскажу по- 
дробнее, каким образов возводить 
сложные структуры типа американ- 
ских горок. 

Для начала выбираете то, что. 
хотите построить, и жмёте кнопку 
«Буй 45». В окне меню появляет- 
‘ся первый элемент постройки (как 
правило, это посадочная платфор- 
ма). Выбрав направление движе- 
ния, начинайте постройку, нажав 
на элемент в строительном меню. 
Строя посадочную платформу, не 
забывайте: чем она длиннее, тем 
большее количество посетителей 
сможет за один раз принять аттрак- 
цион, И тем больше будет ваша 
прибыль. Жаль только, что длина 
платформы ограничена... Ато мож- 
но было бы всю трассу сделать в 
виде одной бесконечной платфор- 
мы. 

Далее в меню есть ещё не- 
сколько пунктов, которые отвечают 
за повороты трассы (влево, впра- 
во, вверх, вниз), и несколько спе- 
циальных элементов типа кольца 
или 5-образного поворота. В стро- 
ительстве горок есть несколько 
особенностей, которые необходи- 
мо знать. Так, например, кольца 
становятся доступными для пост- 


ройки только в ТОМ случае, если, 
Трасса направлена’вверх. Буксиро- 
вочная цепь может быть построена 
только на подъёме средней высоты 
(кроме него, есть ещё крутой подь- 
ём). Есть и другие вполне логичные 
ограничения, к ним относится, в 
частности, невозможность пост- 
ройки спуска сразу после подъё- 
ма - надо обязательно проложить 
между ними одну горизонтальную 
секцию. 

И ещё по поводу американских 
горок: игра сделана настолько реа- 
листично, что продумывать трассу 
надо со всей серьёзностью, руко- 
водствуясь нормальными физиче- 
скими законами. К примеру, не 
строить такой подъём, на который 
У состава не хватит энергии под- 
няться. Если это произойдёт, ваго- 
ны поедут назад и, чего доброго, 
столкнутся со следующим за ними 
составом. Чтобы подобного не 
произошло, старайтесь на особен- 
но крутых подъёмах размещать 
буксирные цепи, для перестрахов- 
ки. Ну что ж, о строительстве мы 
вроде поговорили, теперь стоит 
рассказать о тех, кто всё построен- 
ное обслуживает, То есть о персо- 
нале. 


Там чудеса, там клоун бродит. 
Механик молотком стучит... Разно- 
рабочий по газону идёт и травку 
подстригает. Романтика... Персонал 
надо уважать. Если бы не механи- 
ки, все аттракционы давным-давно. 
бы сломались. Без разнорабочих 
парк погряз бы в горах мусора. Не 
будь полицейских, распоясались 
бы хулиганы. А без егиецатегов- 
затейников все посетители ходили 
бы, как в воду опущенные, и ни на 
один аттракцион даже не взгляну- 
ли бы, Вот что такое персонал. По- 
этому денег на него жалеть совсем 
не нужно. 


Для того чтобы посетители не 
уходили от аттракциона, если он 
занят, стройте особый вид дорож- 
ки, специально рассчитанной под 
формирование очереди 

Если ваши разнорабочие 
слишком много времени уделяют 
подстриганию газонов, просто от- 
ключите эту опцию в настройках 
персонала 

Если какой-то аттракцион час- 
то ломается, определите механика 


на патрулирование только. возле 
этого аттракциона. Теперь механик 
будет инспектировать его настоль- 
ко часто, что исключит всякую воз- 
можность поломки. То же решение 
применимо для наиболее засоряе- 
мых районов парка: определяйте 
туда на патрулирование разнора- 
бочих 


Чтобы уберечь посетителей 
парка от капризов погоды, пост- 
ройте несколько информационных 
киосков. Как ни странно, но имен- 
но там продаются. зонтики. 

Чтобы избежать работы ат- 
тракциона с неполной загрузкой 
или вообще «вхолостую», включи- 
те в его меню опцию «ммай Ги! 
юаа». 

Сооружая американские гор- 
ки, не злоупотребляйте высотой и 
сложностью элементов, а то посе- 
тители будут просто бояться поль- 
зоваться этим аттракционом 

Если игра начинает заметно 
тормозить при большом количест- 
ве построек, попробуйте переклю- 
чить экран в разрешение 640х480. 

Никогда не повышайте ско- 
рость разомкнутого кольца амери- 
канских горок до 60 миль в час! 

Никогда не стройте водоёмы 
прямо под посетителями! 


Вот, собственно, и всё, что я 
хотел вам рассказать об этой до- 
стойнейшей игре. Остаётся лишь 
добавить, что любую информа- 
цию, обновления, дополнительные 
сценарии и новые структуры вы 
всегда сможете скачать с офици- 
ального сайта игры, находящегося 
по адресу: ВАр:/ /мимлм.гоНег- 
соа5ецусооп.сот 
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5.6 


Перед глазами маячат какие-то 
непонятные огоньки, решетки. Ог- 
лядитесь немного, освойте управ- 
ление и выходите в коридор через 
дверь, состоящую из поперечных 
панелей. К вашему удивлению, там 
почему-то очень тихо и никого нет, 
аведь обычно в это время здесь су- 
етятся люди из обслуживающего 
персонала. Дверь напротив, веду- 
щая в отсек со спасательными 


шлюпками, заперта, что наводит на 
мысль: на борту суперлайнера В!- 
Чеп{ никого нет, пассажиры вос- 
пользовались спасательными 
средствами и сейчас находятся 
где-то далеко отсюда в открытом 
космосе. Почему ‘никто не преду- 
предил вас? Что ж, это предстоит 
узнать. Идите вперед по коридору. 
На развилке вас встретит робот- 


така продолжалась недолго. После нее огромный лайнер 
Вепе оказался полностью обездвижен. Все пассажиры 
\и экипаж исчезли. Все, кроме одного. Что произошло? По- 


чему вы остались в живых? 


С самого утра все пошло нетак, как надо. Встроенный в черепную 
коробку симбионт неожиданно разбудил вас и сказал, что лайнер 
атакован неизвестными. Спросонья вы не сразу войдете в курс дела, 


но потом... 


официант и вежливо предложит 
выпить чего-нибудь. Слава Богу, 
на корабле есть еще одно говоря- 
щее существо. Сильный толчок со- 
бьет вас обоих с ног, и вы зависне- 
те в метре от пола — «полетел» ге- 
нератор гравитации. Ничего, ле- 
тать как-то даже интереснее. 

Сейчас по коридору направо: 
дверь лифта отказывается откры- 
ваться, зато напротив есть панель, 
к которой можно подсоединиться 
при помощи симбионта. Что у нас 
здесь? Похоже на пульт управле- 
ния температурой и давлением на 
этом этаже. В системном списке 
есть все коды доступа к разным от- 
секам, нам сейчас нужен Сотрщег 
‘Соге ВМ (3 #740. Выходите в глав- 
ное меню и зайдите уже непосред- 
ственно в у%ет Согиго!. В строке 
запроса введите 740. Так, попробу- 
ем понизить давление, повысить 
температуру, скажем, до2 000 гра- 
дусов. Только ничего не испортите, 
например, защитные функции 
главного компьютера. Ладно, ло- 
майте, все равно на корабле нико- 
го нет, ругать за причиненный 
ущерб не будут. 

Поиграли — и хватит. Плывите 
налево, огибая ничего не понима: 
ющего робота, пока не попадете 
в конференц-зал. Большой экран 
на стене выводит надпись, совету- 
ющую как можно скорее покинуть 
борт корабля. Не обращайте на нее 
внимания, в ближайшем будущем 
вам это не удастся. Прямо перед. 
глазами в воздухе парит красная 
коробочка с мерцающим экра- 
ном — это что-то вроде компьюте- 
ра, пейджера и е-тай’‘а одновре- 
менно. Назовем это электронным 
блокнотом. Принадлежал блокнот 
одному из пассажиров Вепга — 
сенатору Мортину Фэллоузу. Чи- 
тайте все надписи очень внима- 
тельно, это пригодится для полного 
понимания запутанного сюжета, 
Походите по комнате в разных на- 
правлениях, пока не найдете еще 
два блокнота'и кейс с пластиковы- 


ми бомбами малой мощности 
Этот тип взрывчатки применяется 
только для разбивания обычного 
стекла или оргстекла и не может 
быть обнаружен  Фи5сап’ом 
Из первого блокнота вы узнаете 
о наличии террористов на борту 
лайнера, которые пытались унич- 
тожить его путем взрыва внешних 
иллюминаторов вдоль всего борта 
Что-то им не удалось закончить 
свое дело. Во втором блокноте вы 
найдете записки секретного агента 
Ничего важно там нет. 

Спускайтесь вниз по лестнице 
на третий уровень и заходите 
в правую дверь. За ней еще одна 
лестница, которая приведет к глав- 
ному компьютеру (помните, вы Ис 
портили его?), кабине пилота и ус 
тройству под названием \\огт Ное 
Ангасог. Сначала посетите кабину 
пилотов. Пользуясь их отсутстви 
ем, просмотрите мониторы, кото- 
рые висят под потолком сбоку от 
двери. 

Навигационный монитор: уста- 
новите координаты станции РМ!азфо, 
это крупная точка в верхнем пра- 
вом углу экрана. Координаты запо- 
минаются автоматически. На мони- 
торе главного компьютера: среди 
непонятных цифр и бессвязных 
фраз попытайтесь найти коды 
к двери шаттла и к Мот Огме, Ес- 
ли не нашли, то читайте дальше: 
пише Ооог — 5892, М/огт Опуе — 
2931. Рядом с монитором главного 
компьютера есть еще один, где вы 
можете прочитать дневник старше- 
го пилота, своего рода «черный 
ящик». Запись обрывается на мо- 
менте атаки. 

Самое время воспользоваться 
полученной информацией и при- 
вести в действие \\/огт Опуе. Выхо- 
дите из кабины и летите мимо лест- 
ницы, пока не упретесь в дверь. 
Внутри найдите круг желтого цве- 
та, а рядом с ним - три кружка по- 
меньше. Подключайтесь к ним, как 
только затребуют пароль, введите 
2931. У выхода есть экран, прикос- 


нитесь-к нему и переключите всю. 
энергию на кабину пилотов. Бегите' 
туда. Напротив входа вы увидите 
два кресла, и точно между ними 
есть маленькая панель, разделен- 
ная на две части. Это главный пульт 
управления. Зайдите в Мам бумет, 
автоматически появятся координа- 
ты заправочной станции Раз. 
Еще раз выйдите в главное меню 
и запустите \№огт Ное. Межпрост- 
ранственная дыра открыта, можно 
хоть сейчас улететь отсюда, есть 
только одна проблема - у ВЧепга 
после атаки отказали все межпро- 
‘странственные двигатели. Не отча- 
ивайтесь, попробуем найти что. 
нибудь поменьше, шаттл, напри- 
мер 

Поднимитесь на один уровень 
вверх, прямо перед вашими глаза- 
ми появится еще один блокнот, 
принадлежащий технику, а сооб- 
щении извещает девушку, что ее 
шаттл не заправлен. Заходите 
в дверь ангара. Из-за внезапного 
отключения гравитации шаттл под- 
нялся кормовой частью вверх, тем 
самым полностью закрыв доступ 
в него. С этим надо что-то делать, 
Попробуйте пролезть вдоль борта 
к железной лестнице, которая ве- 
дет на смотровую площадку 
и к пульту управлению воротами 
ангара, Во время атаки окона были 
закрыты стальными жалюзи, но од- 
но, скорее всего, из-за неисправ- 
ности, осталось открытым. Прикре- 
пите к стеклу мину, и результат не 
заставит себя ждать. Перед тем как 
залезть в шаттл, не забудьте пере- 
вести управление на его компью- 
тер. Чтобы сделать это, введите на 
пульте 5892 и выберите $иШе 
Согиго. Не переломайте ноги, ког- 
да войдете в шаттл, там гравитаци 
‘онное поле в порядке. 


На пульте введите координаты 
и запустите’ систему ‘автопилота: 
Батареи почти на нуле, бак сухой, 
да еще и оружие выведено из 
‘строя, в общем, вероятность дотя- 
нуть до перехода в подпространст- 
во равна 89,3 %, Рискнем. Как ска- 
зал Гагарин: «Поехали!» 


Старая, полуразвалившаяся 
заправочная станция зависла где- 
то вдалеке от главных магистралей. 
Уже несколько лет пустовали ее 
доки, но эта неделя стала особен- 
ной: первыми появились два ко- 
рабля, отдаленно напоминавшие 
собак, они быстро заправились 
и улетели в неизвестном направле- 
нии. На следующий день появи- 
лись вы, еле дотянув до посадоч- 
ной полосы. Неприятности на этом 
не заканчиваются. Обслуживаю- 
щий робот просит за заправку 105 
кредитов, у вас же на счету всего 
одна сотня. Как бы Р!а5Ю не стала 
вашей тюрьмой, ведь робот не мо- 
жет торговаться. 

Как только вы покинете ангар, 
робот-заправщик поприветствует 
вас и предложит дозаправку. По- 
дождите с ремонтом, сначала про- 
читайте блокнот на одном из сто- 
ликов: там запись путешественни- 
ка, попавшего в ту же ситуацию, 
что и вы. С роботом поговорить 
еще успеете, а сейчас поднимай- 
тесь на второй этаж, там две ком 
наты: туалет и еще одна, непонят- 
ного назначения, с иллюминато- 
ром. (Боже упаси вас прикреплять 
к стеклу мину.) Когда выйдете из 


‘пустой комнаты, сразуповернитесь 
налево и выломайте из стены ржа- 
вый кусок трубы. После соверше- 
ния акта вандализма зайдите в туа- 
лет. Мы видим сплетение металли- 
ческих труб и проводов, которые 
создают сильное магнитное поле, 
способное повредить магнитный 
код на кредитной карточке. Вос- 
пользуемся недостатком старого 
оборудования, обманем государ- 
ство и повысим свое благосостоя- 
ние. Отойдите подальше (к туале- 
Ту) и опуда откройте щиток с ру- 
бильником. После отключения эле- 
ктричества к месту поломки 
примчится робот и все исправит. 
Заметили электрический разряд 
после выключения? Он-то нам 
и нужен. Подойдите поближе 
и приложите кредитную’ карточку 
к трубе. Проверьте результат, и ес- 
ли 1 кредит прибавился, значит, все 
в порядке. Прикладывайте, пока не 
надоест, и, «набив карманы», спус: 
кайтесь вниз. 


Заплатите за ремонт и заправ- 
ку, заодно прослушайте информа- 
цию о двух неизвестных боевых ко- 
раблях. Чтобы узнать их координа: 
ты, нужно взломать регистрацион- 
ный компьютер. Но робот не 
согласен с порчей его имущества 
и пошлет вас куда-нибудь. Придет- 
ся выманивать его из-за стойки. 
Еще раз поднимитесь в туалет 
и прикрепите к зеркалу оставшую: 
ся пластиковую взрывчатку. Под- 
нявшийся на шум робот оконча- 
тельно обидится на вас и запрется 
в туалете. Не торопясь, спускайтесь 
вниз и подойдите к решетке у окна 
Отломайте куском трубы замок, 
после чего подсоединяйтесь к ком- 
пьютеру и найдите координаты 409 
$1рз. Все, вы свободны, здесь вас 
ничего не держит, заходите в шаттл 
и нажимайте кнопку «пуск». 


ИГРОМАНИЯ Адосо 


111 


112 игРоМАНИЯ АВЕ 


Следующая остановка на стан- 
ции Сагзмией. Она служит (точнее, 
служила) пристанищем для членов 
одной секты, которые удалились от 
цивилизации и жили в полном 
одиночестве и гармонии 

Выйдите из ангара и подойди- 
те к столу регистратуры. Там вы 
найдете список квартирантов 
и кнопку, открывающую все двери 
на этаже. Теперь вы сможете без 
проблем войти в комплекс. Ничего 
себе живут отшельники! Всем бы 
так. Ладно, не будем отвлекаться 
на мелочи. Пройдите немного впе- 
ред к скамейкам и посмотрите по 
сторонам. Слева на полу лежит по- 
терянная кем-то кредитная карточ- 
ка, деньги с нее можно запросто 
«переложить» на свою путем при- 
кладывания вашей к найденной. 
Справа очередной блокнот с по- 
‘следними новостями. Там что-то 
про Мафезс и про пассажиров. 


Вернитесь к двери и уже оттуда 
идите направо и по лестнице на- 
верх. Слева к стене прикреплен ма- 
ленький монитор. Когда посмотри- 
те’на него, то увидите последнего 
живого человека на станции, кото- 
рый застрял в комнате управления. 
Единственная его просьба — подать 
лифт к нужному этажу. А лифт-то 
не работает. Чтож, заходите в гос- 
ти к Томасу Карсвеллу. Хозяин 
комнаты ждет вас здесь уже слиш- 
ком долго. Внимательно осмотрите 
комнату в поисках хоть каких-ни- 
будь улик. Обратите внимание на 
время последней записи в блокно- 
те - 2034121. Выходите отсюда, 
быть долго рядом с трупом — пло- 
хая примета. Теперь наш путь ле- 


Я я 


житв ИмпдОцацег. Дверь напро- 
тив каюты Карсвелла. 

Прямо у входа висит петля, ин- 
тересно, что здесь произошло? Ка- 
жется, двадцатиметровый шнур 
никому пока не нужен, поэтому 
безбоязненно забирайте его с со- 
бой. Пройдите дальше, через ван- 
ную комнату, там, напротив душа, 
лежит на полочке деталь под на- 
званием 5Пегбап СОМ22 демсе 
Вернитесь в главный холл (к лав- 
кам) и идите в правый коридор. 
За дверью найдите столовую, спра- 
ва от двери лежит сломанный ох- 
‘ранный робот. Внимательно изучи- 
те его систему. К счастью, кто-то 
запрограммировал робота на иг- 
норирование вашей особы. Иногда 
приятно, что тебя игнорируют. Так, 
пройдите по столовой на кухню. 
В самом дальнем углу вы найдете 
неработающую панель. Подсоеди- 
ните к ней деталь из туалета, ре- 
зультатом будет красивая микро- 
‘схема у вас в кармане. По-моему, 
она идеально подходит к панели, 
что в туалете. Так и есть. Когда вы 
восстановите разорванную цепь, 
симбионт откроет дверь и вы попа- 
дете в комнату с треножником для 
камеры, На потолке есть люк, нам 
туда. По ящикам вскарабкайтесь 
наверх и ползите по вентиляцион- 
ной решетке. В правом ответвле- 
нии лежит маленькая камера. В ле- 
вом вы застанете робота за какой 
то работой, Спугнув его, попробуй- 
те самостоятельно подключить 
электричество к лифту, нажав 
в верхней части 5[, а в нижней 
строке — Е\. Свяжитесь с застряв- 
шим еще раз — бедняга. Ладно, 
лифт и вам пригодится. Прыгните 
в шахту, только так вам удастся по- 
пасть на нижний этаж станции. Су: 
дя по всему, здесь бились не на 
жизнь, а на смерть. Чтобы узнать 
подробности, подключитесь к го- 
лове убитого охранника. После 
примените пленку из камеры на 
одном из пультов. Все хорошо, 
только вот на пленку записан трех- 
‘недельный вид в открытый космос. 
Вспомните дату и время нападения 
(2034.12.1), введите это число, тог- 
да вам представится возможность 
‘увидеть направление кораблей за- 
хватчиков. 5УМ5УМ. Скорее за ни- 
ми! Забегайте в шаттл, вводите ко- 
ординаты. Старт. 


эпи 
ЗУ 


Судя по всему, вас здесь не 
ждали, по крайней мере, в бли- 
жайшее время, поэтому придется 
‘схитрить и пробраться в здание че- 


‘рез черныйсвход. У центральных 
дверей поверните направо и за- 
лезьте на парапет, Как только 
спрыгнете на решетку, сразу прой- 
дите немного вперед, пол не вы- 
держит вашего веса и рухнет в кис- 
лотное озеро. Сейчас вы находи- 
тесь у складской двери, здесь 
обычно разгружают коробки 
На одном из ящиков лежит пульт 
включения грузовой платформы. 
Подойдите к двери шлюза и вни- 
мательно рассмотрите подобран- 
ное устройство. Вам придется по- 
добрать несколько грузов так, что- 
бы в результате получился ваш 
собственный вес, а он составляет 
2.7 р. Попробуйте выбрать 1.9, 0.6 
и 0.2. После этого засуньте карточ- 
ку в считывающий слот. Внутри по- 
мещения сразу повернитесь нале- 
во и включите пульт управления 
механическими «лапами». Если 
выберете Ве-расКд, то полностью 
прочувствуете все прелести пребы- 
вания в качестве посылки, а если 
выберете \Магепоцзе, то попадете 
непосредственно в склад, Подни- 
митесь по лестнице, за дверью 
< красными полосками находится 
основной ускоритель. Спугнув па- 
рочку вспомогательных роботов, 
поднимитесь на лифте на два эта- 
жа вверх. В лифте вы впервые 
столкнетесь с вашим невидимым 
попутчиком, внимательно прочи- 
тайте, что он от вас хочет. В процес- 
се игры вы еще не раз столкнетесь 
с этим странным парнем. Перед ва- 
ми три офиса: Рейнолда, Дебриса 
и Лоувера, 

Первым делом зайдите к Деб- 
рису и проверьте все мусорные ве- 
дра (там лежит программируемая 
карта для роботов), после чего 
подключитесь к письменному сто- 
лу и внимательно прочитайте до- 
клад. Теперь идем обыскивать 
комнату Рейнолда. Как всегда, 
просмотрите чужие письма на сто- 
ле, потом подойдите поближе 
и нажмите маленькую белую кно- 
почку. Она открывает замаскиро- 
ванный сейф. Внимательно посмо- 
трите на картину - она была напи- 
сана художником Джолфоаром по- 
сле прочтения стихотворения 
о великом вожде Кубле Кхане. 
Войдите в свой компьютер и узнай- 
те об этом человеке побольше. 
Оказывается, он был из династии 
Хапади. Это и есть ключевое слово 
к шифру. Внутри вы найдете блок- 
нот синструкцией программирова- 
ния роботов. Здесь все, идите к Ло- 
уверу. Тут нет ничего особенного, 
но заглянуть можно. Когда закон- 
чите экскурсию по офисам, спус- 
кайтесь на самый нижний этаж, где 


находится лаборатория по изготов- — 
лению ‘имплантантов. 

Сразу подходите к желтой две- 
ри, ведущей в центральную лабо- 
‘раторию. Сразу вас туда не пустят, 
но как только, обидевшись на вся- 
кие сканеры, вы войдете в лифт, 
маленький имплантант в голове 
вспомнит, что.в него изначально 
заложено несколько генетических 
кодов. Возвращайтесь, с провер- 
кой проблем не возникнет. Через 
главный пульт заставьте роботов 
делать какие-то проверочные ра- 
боты, но не все тут вам подчиняют- 
‘ся. Один робот остался стоять на 
месте, как прикованный. Оказыва- 
ется, он просто сломан, точнее, 
не запрограммирован. Делать не- 
чего, засовывайте в него карточку 
из мусорного ведра и вводите не- 
правильную комбинацию, о кото- 
рой упомянула Сэнди: Е1 - А7, Е? — 
А2, Е9 - АБ. Робот с необыкновен- 
ным рвением бросится куда-то 
в угол открывать секретную дверь. 
Так вот где находится секретная ла- 
боратория! Опять пароль.. Во всех 
записях встречается слово «гопи- 
пеп{а|», а может, попробовать, 
вдруг получится? Ого, да это же 
`комната пыток. Оеда уи. И вы здесь 
гостили, если судить по обрывоч- 
ным воспоминаниям. Пригляди- 
тесь к столу, в частности, к ремням. 
Еще одно наваждение, после него 
вы сможете открыть ящик стола 
и прочитать” блокнот хирурга. Со- 
вершенно случайно в нем упомяну- 
ты координаты сверхсекретной во- 
енной станции. На этом ваше пре- 
бывание на 5УМ№5УМ'е закончи- 
лось, и вы со спокойной душой 
можете отправляться в путешест- 
вие (выходя уже через главную 
дверь). Но это еще не конец. Едва 
ваш корабль оторвется от поверх- 
ности, наперерез выскочат те са- 
мые злополучные 904 $1рз. Уми- 
рать еще рано. Чтобы одним выст- 
релом убить двух собак, постарай- 
тесь попасть не в корабли, 
а в здание, стоящее левее от ком- 
плекса. Противников сметет взрыв- 
ной волной, а у вас появится шанс 
убежать в межпространственную 
дыру. 


Шаттл, похоже, приземлился 
в последний раз. Не беда, это по- 
‘следний эпизод в игре, поэтому он 
вам больше не понадобится. Огля- 
‘дитесь вокруг. Где-то на горизонте 
виднеется металлическая башня. 
Поэтому есть надежда, что вы не 
один в этой прекрасной голубой 


пустыне. Позвольте симбионту по- 
” добрать`код, вам останется лишь" 
послушно вводить предлагаемые 
варианты. Сейчас вам доступен 
только один уровень, вот и спус- 
кайтесь вниз. По коридору налево 
‘есть дверь с надписью (Иез. Вну- 
три вам нужно будет отломать тру- 
бу со стены. Это скоро может стать 
манией.. Даже не пытайтесь за- 
лезть в вентиляционную шахту, 
чревато смертью. Лучше выйдите 
из комнаты и снимите на камеру 
‘робота-охранника. Не правда ли, 
он очень фотогеничный? Получен- 
ные кадры можно прокрутить на 
экране, лишь приложите камеру 
к пульту управления (черный на 
стенке). Пока робот будет само- 
влюбленно разглядывать изобра- 
жение, аккуратно дотроньтесь до 
него железной палкой. Несколько 
раз. 

После внезапной его кончины 
подключитесь к системе управле- 
ния и перезарядите батареи у дру- 
гих охранных роботов. Все, путь 
свободен, нам в 5уп-{абпсаНоп. 
Проходите через весь зал и войди- 
‘те в дверь, что напротив. Тихо, что- 
бы не заметили, подключитесь 
к правому роботу и прикажите ата- 
ковать. Целью будет точка в пра- 
вом углу. Еще одним врагом мень- 
ше, в нашем деле главное — сме- 
калка! Зайдите в первую дверь 
с левой стороны: из синего экран- 
чика слышны только угрозы, зато 
блокнот даст сверхважную инфор- 
мацию. 

Оказывается, новая модель 
симбионта ничем не отличается от 
настоящего человеческого мозга 
Жуть! Выходите отсюда, впрочем, 
далеко не уходите, нам надо 
в дверь напротив. С левой сторо- 
ны, с пульта, возьмите ОМА зат- 
рег. Неизведанными остались еще 
две комнаты. В одной из них вы 
увидите волосатый стол. Здесь 
‘нужно взять образец слюны Глав- 
ного со стаканчика, который мож- 
но найти на полке. Используйте об- 
разец на машинке для определе- 
ния цепочки ДНК и спокойно похо- 
дите в центральную дверь. Защита 
уже не действует. Кстати, во второй 
комнате лежит сенатор. Операция 
по вживлению мозгов идет полным 
ходом, не будем мешать. 

Как только вы войдете в дверь, 
произойдет что-то очень странное: 
вы будете перенесены на один из 
‘909 $Мр. После небольшой прогул- 
ки по нему на вас нападет робот, 
появятся новые видения. В конце 
концов робот станет вашим союз- 
ником, а в сумке появится новый 
предмет — синий блокнот, в кото- 


ром написан код: сопз@епсе. Лад- 
"но, выходите наружу и шагайте по 


синему коридору, пока не упретесь 
в дверь лифта. Набирайте комби- 
нацию, надеясь, что неизвестный 
помощник не ошибся. 
Поднимайтесь на верхний 
этаж. Это центральный компьютер, 
и вы не уйдете отсюда, пока не вы- 
ясните, кем же на самом деле был 
симбионт. Несложная операция, 
требующая лишь введения личного 
кода: 5М001103. Страшно не стало 
от полученных сведений? Теперь 
на лифте доезжаете до смотровой 
площадки. Ага, нас уже ждут! Что- 
бы спастись, придется прыгнуть че- 
рез перила в пустоту. Слава Богу, 
здесь не очень высоко. Быстро пе- 
ребирая ногами, поднимитесь на 
площадку еще раз и попробуйте 
поднять Беасоп. Не получилось. 


Вернитесь на пятый уровень к мес- 
Ту падения. Эх, враг оказался быст- 
рее, причем настолько, что уже уг- 
рожает вам пистолетом. Подклю- 
читесь к системе управления гра- 
витационным полем, она на 
стенке, и прислушайтесь к совету 
симбионта. В результате на обид- 
чика рухнет многотонный корабль, 
авы останетесь живы. Я думаю, что. 
если еще раз попробовать поднять 
Беасоп, то у вас все получится. 

Когда возьмете его, отыщите 
комнату с повышенным уровнем 
радиации, вот там придется при- 
крепить М/огтпое а гастюг Беасоп 
к синему столбику с молниями. За- 
пускается механизм все с той же 
смотровой площадки. 

Ура, ура, ура, справедливость 
восторжествовала! Вот только я не 
понял, зачем технологию симбион- 
тов нужно было уничтожать, вроде 
ничего плохого в ней не было.. 
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Р-ТЗЗ, 


ЖЖАЖЖАЖНИй 


ХЖАЖАЖиИИ 


ХЖЖХЖАЖЖи Я 


Старый знакомый снова на 
наших мониторах и в наших 
‘сердцах 


Так же, как и в жизни, в игре 
город существует и развивается, 
подчиняясь определенным зако- 
нам, а не хаотично. В нескольких 
последующих разделах будут опи- 
сываться основные положения 
этой игры 


ВС1. ЗОНАЛЬНОЕ 
ДЕЛЕНИЕ 

Те, кто раньше играл в Сиу 
или тСИу 2000, привычно. вос- 
примутзональное деление как спо- 
соб строительства города, для но- 
вичков же вначале может пока- 
заться странным отсутствие’ воз- 
можности выбрать и расположить. 
жилые, коммерческие и индустри- 
альные здания. 

Так вот, вполне логично, что 
правительство города не занима- 
ется непосредственно строительст- 


Алексеи 1 | ьеЕ 


ы не обратили внимания, как в наше время популярны се- 

риалы? Появление 5итСИу 3000 не случайно. Компания 

Мах (для тех, кто не знает - мать всех $!тИгр) не без из- 
вестной выгоды для себя тоже решила отдать дань моде. 

Какие улучшения можно заметить в этой серии? Лучше стала 
графика? Хочется ответить «да», но вот когда видишь город в мак- 
симальном приближении... 

Музыка? Практически не изменилась. Игровой процесс - хорошо. 
знаком с давних пор. Появились просители, а куда делись опросы 
общественного мнения? Электростанций осталось практически 
‘столько же, сколько и было. И так можно рассуждать очень долго — 
все то же самое, вот разве что мусор появился. Конечно, жаль, что. 
5итСИу 3000 так похожа на своих предшественников, но было бы не- 
‘справедливо умолчать, что сама по себе игра очень даже неплоха. А 


вообще-то сам возьми и... 

вом большинства построек, а лишь 
выделяет землю под те или иные 
нужды города. 

Предприимчивые горожане 
сами займутся застройкой выде- 
ленной земли, как только вы со- 
здадите необходимые для этого ус- 
ловия. Итак, в ‘игре присутствуют 


тик предыдущего типа, но ниже 
следующего; Оепзе - высокая 
плотность застройки и населен- 
ность, высокая цена, для «заклад- 
ки» требуются крупные участки 
земли. Каждая из зон необходима 
для развития города, ведь каждо- 
мучеловеку нужно где-то жить, ра- 


Чеязи тым | ММВ 


три основные зоны (ВС!), каждая 
из которых, в свою очередь, делит- 
‘ся натри типа (МО). 

ВСЕ: Веядепиа! — зона жилых 
домов, так называемые «спальные 
районы»; Соттегаа! - зона разви- 
тия торговли и предприниматель- 
‘ства; пдизпа! — зона индустриаль- 
ных построек. 

ЦМО: ОБЕ — этот тип характе- 
ризуется низкой плотностью заст- 
ройки, малой населенностью, оп- 
тимальным развитием даже на са- 
мых маленьких участков; Ме- 
Чит’ - промежуточный тип, все 
характеристики ‘выше характерис- 


ботать, куда-то ходить за покупка- 
ми, в конце концов, отдыхать и 
развлекаться. С ростом числа жи- 
телей растут и потребности города 
в тех или иных зонах, и ваша зада- 
ча - по возможности удовлетво- 
‘рить их. При «закладке» зон необ- 
ходимо учитывать их совмести- 
мость 

Например, коммерция лучше 
развивается рядом с жилыми рай- 
онами, а последние, в свою оче- 
редь плохо переносят смог, выра- 
батываемый индустрией. Также 
очень важно соблюдать «баланс 
Ва». 


Как я уже говорил, все зоны 
необходимы для развития города, 
но не в равной степени. Коммерче- 
ских зданий, как правило, требует- 
ся значительно меньше, чем инду- 
стриальных или жилых. На нижней 
панели игрового экрана располо- 
жен очень важный график ВС, ко- 
торый отображает конъюнктуру 
развития города. Вы можете ис- 
пользовать его для того, чтобы оп- 
ределить, каких зон недостаточно 
(столбцы растут вверх), а какие зо- 
ны, наоборот, лишние (столбцы 
растут вниз), хотя оригинальный 
смысл немного отличается от вы- 
шеописанного. Если столбец ка- 
кой-то зоны растет вверх, это озна- 
чает, что сложилась ситуация, бла- 
гоприятная для развития данной 
зоны, и только что выделенные под 
нее территории будут развиваться 
количественно (появляются все но 
вые и новые постройки) а старые — 
качественно (территории зданий 
совершенствуются, сами здания 
заменяются на более престижные). 
Если же столбец какой-то зоны 


растет вниз, это означает, что ситу- 
ация в силу некоторых причин ста- 
новится для этой зоны неблагопри- 
ятной. Новые территории разви- 
ваться не будут вообще, а старые 
начнут медленно деградировать. 
тете теоляв = очи 
ЖИЗНЕОБЕСПЕЧЕНИ 

Для развития и успешного 
функционирования — городским 
‘районам в первую очередь нужны 
три главные вещи. 


ЭЛЕКТРИЧЕСТВО 

Без электроэнергии новые рай- 
оны никогда не застроятся, а ста- 
рые быстро умрут, поэтому не до- 
пускайте обесточивания вашего го- 


рода. Первый способ добычи энер- 
тии — строительство и эксплуата- 
ция электростанций. В игре сущест- 
вуют несколько их разновиднос- 
тей, которые различаются по цене, 
вырабатываемой мощности, на- 
дежности, экологической чистоте. 
Угольная электростанция (Соа| 
Роммег Р!ап!) годится только для 
молодых или очень бедных горо- 
дов, так как, хотя и вырабатывает 
относительно большое количество 
электроэнергии при относительно 
низкой цене, но загрязняет окру- 
жающую среду совершенно непри- 
емлемыми темпами. Нефтяная (ОЙ 
Ромег Р!ап!) немного мощнее и 
«чище» угольной, но заметно до- 
роже, и лишние мегаватты не оку- 
паются. Газовая (баз Ромиег РМ!ап{) 
работает на природном газе, по- 
этому вызывает меньшее загрязне- 
ние, чем две предыдущие станции, 
однако относительная мощность 
этой электростанции чрезвычайно 
низка. Атомная электростанция 
(Мидеаг Ромег Рап{) вырабатывает 
большое количество экологически 


чистой электроэнергии, однако 
эксплуатация связана с известным 
риском. Ветряная электростанция 
(Мпа МИ) слаба, понадобятся сот- 
ни таких установок, чтобы осветить 
самый маленький город, к тому же 
максимальную выходную мощ- 
ность они будут выдавать только в. 
том случае, если установлены на 
вершине холма. Солнечная (5о1аг 
Ромиег Со!есог) — это дорогая и 
«слабенькая» электростанция, ге- 
нерирует абсолютно чистую энер- 
гию. «Микроволновая» (Мисго\мауе, 
Роммег Р!ап!) принимает пучок сол- 
нечной энергии, пересылаемый са- 
теллитом. Не загрязняет окружаю- 
щую среду и, в отличие от атомной 


электростанции, совершенно безо- 
пасна в эксплуатации. (Ризоп 
Ромег Рап!) — самая мощная и до- 
рогая электростанция в игре. 

Еще один участник вашей сети 
энергоснабжения - линии электро- 
передач. С их помощью можно со- 
единить силовую станцию с изоли- 
рованными районами города, а 
также реализовать второй способ 
добычи энергии, Протяните ЛЭП к 
границам города и соедините с 
электросетью соседних городов. 
Вскоре один из мэров предложит 
вам свои энергоресурсы за солид: 
ное вознаграждение. 


ВОДА 
Вторая составляющая системы 
жизнеобеспечения. Чистая пресная 
вода так же, как и электроэнергия, 
необходима всем городским зо- 
нам. Существует несколько типов 
установок, призванных обеспечи- 
вать ваш город водой. Водонапор- 
ная станция (Ритрта $4айоп) ра- 
ботает только в случае, если рядом 
находится источник пресной воды. 


Ападум. Вбр Езбтьвото 196; 
Фе о уои омиалати вез в Маус, не су сок 
ват сне о свачмадетиа они рока Коека и бе 
свзьдьу а етот ьавут, о июфачетенит всьо! 
Ср оиавы 
24 зоугеев о бо Соса в гда оо миди, 4 СР 
‘своде омей: 


романа оевевьаао 115. 


Ю 


16 игромания доредь 


Водокачка (\\атег Томег) может 
‘быть расположена где угодно и не 
нуждается в водоемах, однако 
объем поставляемой воды в два 
раза меньше, чем у водонапорной 
станции. «Опреснительная стан- 
ция» (Резайгигацоп Р!ап!) делает 
морскую воду пригодной для ис- 
пользования в вашей водоснабжа- 
ющей сети и работает, следова- 
тельно, в непосредственной близо- 
сти от морской воды. Очиститель- 
ная станция (\М/а1ег Тгеайтеги 
Рай), подключенная к вашей сис- 
теме, обрабатывает некоторый 
объем воды, уменьшая концентра- 
цию вредных веществ. 


Чтобы водоснабжающая систе- 
ма нормально функционировала, 
станции следует объединить тру- 
бами. Водопровод должен быть 
проложен везде, где идет строи- 
тельство, а также должен охваты- 
вать все городские районы. Кстати, 
так же, как и в случае с электро- 
энергией, объединение вашей сис- 


темыссистемой соседних городов 
позволит закупать недостающие 
‘объемы воды или продавать из- 
лишки. 


УБОРКА МУСОРА 

Проблема размещения и ути- 
лизации отходов является третьей 
по важности после энергоснабже- 
ния и водоснабжения. Если не на- 
лажен вывоз и переработка мусо- 
ра, ваш город будет медленно пре- 
вращаться в крупную помойку. 

Бороться с мусором можно не- 
‘сколькими способами. Первый — 
выделить некоторый участок земли 
под городскую свалку (1апа И) и 
затем увеличивать его размер по 
мере увеличения количества от- 
бросов. Второй способ — уничто- 
жать отходы в специальных мусо- 
росжигательных печах (|пстегалог 
& М/аме 10 Епегду |попегатог). Ос- 
новным различием между этими 
двумя печами является то, что по- 
следняя (М/а$е 1о Епегду |пспега- 
10г) позволяет вам использовать, 
электроэнергию, полученную при 
сжигании мусора. Отрицательной 
стороной этого способа является 
сильное загрязнение атмосферы. 
Третий способ — строить перераба- 
тывающие центры (КесусИпа Сеп- 
{ег), которые будут утилизировать 
часть отходов, тем самым умень- 
шая нагрузку на мусоросжигатель- 
ные печи, Четвертый способ, уже 
хорошо знакомый вам, - восполь- 
зоваться услугами соседей. Для 
этого вам нужно построить мор- 
‘ской порт или протянуть к соседям 
железнодорожные ветки. 


ИНФРАСТРУКТУРА 
Жителям города необходимо 

ездить на роботу, по магазинам, на 

‘стадион, в зоопарк и т. п. Ваша за- 


дача — предоставить им такую воз- 
можность. Самое насущное для 
всех владельцев автотранспорта — 
это, безусловно, дороги (Коад). Их 
обязательно надо прокладывать 
рядом со строящимся районом, в 
противном случае стройка замрет. 
Чем плотнее заселен район, тем 
больше ему нужно дорог. В случа- 
ях, когда какая-нибудь территория 
заселена особенно плотно, имеет 
смысл строить улицы с двумя поло- 
сами движения. Чтобы разгрузить 
основную сетку дорог, можно про- 
ложить через город несколько ав- 
тострад (Напмау). Пожалуйста, не 
забудьте сделать эстакады для 
въезда на скоростную трассу с 
обычной улицы. Такими автостра- 
дами или, на худой конец, просты- 
ми шоссе желательно соединить 
ваш город с соседними. Эти соеди- 
нения создадут благоприятные ус- 
ловия для развития коммерции 

Еще один вариант разгрузки 
автомобильной сетки — общест- 
венный транспорт. Одним из видов 
такого транспорта является желез- 
ная дорога (Вайгоад). Пассажир- 
ские поезда будут быстро достав- 
лять жителей по назначению, из- 
бавляя их от необходимости про- 
стаивать драгоценные часы в 
пробках, Проведенные к соседям 
полотна послужат стимулом к быс- 
трому развитию индустрии, к тому 
же, как было отмечено ранее, поз- 
волят вывозить и ввозить мусор. 
Ко всем перечисленным достоин- 
‘ствам железной дороги можно до- 
бавить дешевизну и экологическую 
чистоту. Однако этот тип общест- 
венного транспорта слишком не- 
удобен и громоздок для больших 
городских районов, на переездах 
будут постоянно возникать пробки, 
поэтому в центре города, где дви- 
жение на поверхности напряжено 
до предела, для массовых перево- 
зок лучше использовать метро 
(бибмуау), а на окраине — автобусы 
(Виз). Рано или поздно вас допекут 
бизнесмены, советники и простые 
жители, и вам придется строить 
морской порт и аэропорт. Оба пор- 
та нужны для полноценного разви- 
тия города, а точнее, торговой его. 
части, и опять же порт позволяет 
ввозить и вывозить мусор. Хочу за- 
метить, что за многое вышепере- 
численное вам придется платить 
ежемесячно немалые деньги, но об 
этом позже. 


ГОРОДСКИЕ СЛУЖБЫ 
В каждом городе существуют 
муниципальные — организации, 
обеспечивающие жителям необхо- 
димый уровень образования и за- 


щиты. При планированииеи за- 
кладке жилых районов следует по- 
мнить, что детям нужно где-то 
учиться. Число школ и колледжей 
должно быть достаточным, чтобы 
удовлетворить потребности насе- 
ления. Следите за тем, чтобы шко- 
лы и колледжи не были переполне- 
ны, чтобы в них хватало учителей и 
качество образования было на 


должном уровне (последнее до- 
стигается с помощью усиленного 
финансирования). Также поддер- 
живайте необходимое число гос- 
питалей — люди иногда болеют. Го- 
родская полиция призвана следить 
за безопасностью жителей, отлав- 
ливать злостных нарушителей по- 
рядка, сажать воров и бандитов в 
тюрьму. Тюрем много не понадо- 
‘бится, и их месторасположение не 
принципиально для функциониро- 
вания, а вот полицейские участки 
вам придется строить с таким рас- 
четом, чтобы их суммарная зона 
действия покрывала весь город. С 
таким же расчетом нужно строить и 
пожарные станции. Все службы 
финансируются из городского бю- 
джета, и их деятельность во мно- 
гом зависит от размеров денежно- 
го довольствия. 


БЮДЖЕТ 

Вы не всесильный повелитель 
народа, а всего лишь мэр, и все ва- 
ши проекты осуществимы строго в 
пределах имеющегося денежного 
фонда. Полезно разобраться в 
принципах образования городско- 
го бюджета, чтобы быстро напра- 
вить поток денежных излишков в 
‘нужное русло. Доходную часть бю- 
джета формируют нижеописанные 
статьи. Самая крупная статья — на- 
логи. Налогами облагается жилье, 


коммерческая деятельность и про- 
изводство- Чем больше и лучше 
развита каждая из зон, тем больше 
‘денег она принесет казне. Устанав- 
ливая уровень налогов для каждой 
из зон, желательно избегать край- 
ностей и руководствоваться здра- 
вым смыслом (от 4 до 8 %), наст- 
роением масс и указаниями фи- 
нансового советника. Временами 


вам будут предлагать построить на 
территории города здания (тюрь- 
ма повышенной безопасности, ка- 
зино, супермаркет и пр.), которые, 
начиная с момента постройки, ис- 
правно приносят неплохой доход. 
Как известно, бесплатного сыра не 
‘бывает, поэтому каждое такое зда- 
ние имеет свои минусы. Казино, 
например, будет раздражать жите- 
лей близлежащих районов, супер- 
маркет составит серьезную конку- 
ренцию вашему коммерческому 
сектору. Еще один способ зарабо- 
тать лишние деньги для казны - 
издать пару муниципальных поста- 
‘новлений (Ог4папсе). Прежде все- 
го, неплохие деньги приносит ле- 
гализация азартных игр, меньшие 
деньги приносит установление 
‘штрафов за неправильную парков- 
ку. Также можно неплохо подзара- 
ботать, продавая лишние ресурсы 
‘соседям. Мы уже обсуждали необ- 
ходимые соединения с соседями 
для покупки электричества, воды и 
вывоза мусора. Если у вас таковые 
соединения имеются и вы, замеч- 
тавшись, случайно понастроили 
электростанций (водокачек, помо- 
ек) в несколько раз больше, чем 
нужно, то вскоре мэры соседних 
городов позарятся на лишнее элек- 
тричество (воду, пространство для 
мусора) и предложат вам выгод- 
ное дельце. Ну, пора поговорить и 


'о грустном - о ежегодных расхо- 
‘дах. Деньги будут уходить на фи- 
нансирование городских служб, 
общественного транспорта, обра- 
зования ит. п. Вы можете опреде- 
лить размер ежегодных субсидий 
‘для каждой муниципальной орга- 
низации. Вам все время придется 
искать компромисс между требо- 
ваниями профсоюзов и необходи- 
мостью снизить расходы. Деньги 
также будут уходить на всяческие 
муниципальные программы (Огд!- 
папсе), например, на дополни- 
тельную уборку мусора, осуществ- 
ляемую населением. Еще платить 
(инемало) вам придется в том слу- 
чае, если вы пользуетесь услугами 
соседей или взяли ссуду в банке. 
Очевидно, что разница между до- 
ходами и расходами и будет еже- 
годным пополнением вашей каз- 


ЧТО ТАКОЕ ТАМО 
УАГОЕ 

«Гапд уаие» дословно перево- 
дится с английского «цена земли». 
Цена земли, а вернее, цена на зем- 
лю является очень важной качест- 
венной характеристикой городских 
‘районов. Чем выше цена, тем бо- 
лее современные и престижные 
дома, серьезная коммерция, высо- 
котехнологичная индустрия будут 
создаваться в таком районе, следо- 
вательно, тем больший денежный 
вклад в бюджет внесет такой рай- 
он. Факторы, влияющие на цену 
земли: уровень преступности, за- 
грязнение атмосферы и воды, по- 
жарная безопасность, близость к 
морю и соседство нескольких спе- 
циальных построек (например $ т- 
дворец). По возможности следите 
за «Ёапа Маше» и добивайтесь ее 
повышения. 
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КАК ВЫБРАТЬ 
СОЛДАТ 

Все ваши солдаты имеют ряд 
общих параметров, а показатели 
по ним будут расти по ходу игры, 
правда, лишь утех солдат, которые 
будут принимать участие в боевых 
действиях 

АСНоп Роии$ — показатель дви- 
жения; 

НеаНВ — показатель здоровья; 

Агтог — показатель брони (па- 
раметр не изменяется, т. к. все ви- 
ды войск оснащены стандартной 
бронёй с показателем 40 единиц, и 
лишь терминаторы носят специ- 
альные костюмы с показателем 110 
единиц); 

вайзис КИ! — умение обра- 
щаться с огнестрельным оружием 
и гранатами (влияет на точность 
стрельбы); 


реди игроманов есть немалотаких, кто искренне убежден, 

‘что настоящая стратегия должна быть походовой. Сие ут- 

верждение имеет право на существование - действитель- 
но, часто стратегическая игра оказывается трудна не столько из-за 
сюжета и соотношения сил враждующих сторон, сколько из-за не- 
возможности игрока своевременно и точно управлять своими вой- 
сками (вспомните-ка последние миссии в Роршоз: Тпе Ведтптд и 
Месн Сопитапде!). 

Вот для этих самых любителей не спеша «пораскинуть мозгами» 
Вапаот Ноизе и ветеран игрового бизнеса 54гайедс 5итшаНоп$ вы- 
пустили настоящий подарок - отличную походовую игру М/атат- 
тег 40К: СВао$ ба{е. 

‘Сама по себе игровая вселенная \Магпаттег игроманам знакома 
достаточно хорошо. На РС уже успели выйти и \М/ататтег: ЗПафоми 
о{ {пе Ногпед Ка*, и ММататтег: Багк Отеп, и \/атраттег 40К: па! 
ИБега{оп. Две первые рассказывают о борьбе добра и зла в эпоху 
«старого мира». Третья, так же, как и последняя на сегодняшний 
день игра серии под названием \М/аатитег 40К: СВао$ ба{е, расска- 
зывает о противостоянии на просторах космоса отрядов Империи и 
Хаоса. 

Но и между этими двумя играми есть различия. Если в Рпа| МЬег- 
‚аНоп вы командовали целой армией пехоты, танков и Дредноутов 
(больших шагающих роботов), то в Спаоз ба{е вам предстоит взять 
под свой контроль спецподразделение Империи, называемое ЦИга- 
тайпез (или, по-нашему, космическая морская пехота). Всего в от- 
ряд входят около 50 бойцов, каждый со своим именем и особеннос- 
тями. Солдат можно разделить по специализации: тут есть и про- 
стые, тактические отряды, и отряд ветеранов-терминаторов, и маги 
(не удивляйтесь, это всё же космическая фэнтези), и многие-многие 
другие. Время от времени вам всё же будут давать и различные бо- 
евые машины. 

Миссии в игре очень тяжёлые. Это и понятно, подразделение-то. 
элитное, так что вами будут затыкать все дыры и посылать туда, где 
больше никто не справится. Постепенно ваш отряд будет собирать 
информацию о главном источнике зла - Генерале Хаоса Зимране, 
которого и предстоит уничтожить в последней миссии... 

А вообще игра получилась очень хорошая. Много различных 
элементов (магия, оружие, система рукопашного боя), удобство уп- 
равления, хорошая сюжетная линия. Короче, }адде@ АШапсе и Х- 
Сот: Аросайурзе живы. И для многих это хорошо. 


М/еаропз $КИ! — умение обра- 
щаться с холодным оружием (вли- 
яет на точность ударов); 

$непд\ - сила (влияет на 
ущерб, наносимый врагу во время 
рукопашной схватки); 

Тоидппез$ — выносливость 
(влияет на сопротивляемость вра- 
жеским атакам с применением хо- 
лодного оружия); 

1павуе — инициатива (таки не 
понятно, на что же она влияет); 

Ацаск$ - количество наноси- 
мых ударов за одну атаку холод- 
ным оружием; 

|еадег$Мр — лидерство. 

Итак, как же всё-таки подо- 
брать солдат на основе этих харак- 
теристик? 

В отряды тактический и разру- 
шительный лучше набрать солдат с 


хорошим показателем Ва!!$с $КИ 
и Асбоп Роз для большей эф- 
фективности их стрельбы и боль- 
шего количества выстрелов. Ко- 
мандир, естественно, будет вы- 
‘бран по лучшему показателю (еад- 
ег5Р р (правда, не очень понятно, 
зачем оно, это лидерство, нужно 
другим солдатам) 

Штурмовой отряд редко ис- 
пользует свое огнестрельное ору- 
жие, да онои малоэффективно, за- 
то этим бойцам необходим высо- 
кий уровень таких показателей, как 
НеайВ, \ММеаропз $КИ!, $непой и 
Тоидппез. 

Высокий показатель движения 
им не понадобится, ведь они могут 
совершать прыжки с помощью тур- 
бин, которыми оснащены их кос- 
тюмы 


Что касается терминаторов, то 
вы вряд ли сможете сделать какие- 
либо перестановки в этом отряде — 
мало кто сумеет уничтожить пять 
врагов в одном сражении и полу- 
чить статус ветерана, а ведь только 
ветераны могут быть зачислены в 
этот элитный отряд. 

‘Солдат остальных видов. стоит 
выбирать по параметрам АсНоп 
Роти5 и НеаНВ, т. к. они вряд ли бу- 
дут принимать участие в открытых 
боевых действиях, являясь, в 
принципе, вспомогательными вой- 
сками. 

Только маги-Библиотекари и 
Капитан (но он у вас только один) 
должны иметь неплохие показате- 
ли Ва!!5ис и \Меаропз $КИ!, потому 
что’ им всё же предстоит изредка 
принимать участие в схватке. Кста- 
ти, несколько слов о магах. Иху вас 
четыре, и каждый может изучать 
свои, не повторяющиеся другими 
заклинания 

‘Советую вам сразу же изучить 
одним магом заклинание 5сап, 
другим — МасРипе Сигзе, третьим = 
5реед. 

Дочитав статью до конца, вы 
поймете, для чего это надо. Вполне 
реально пройти игру, потеряв 
очень мало бойцов (около пяти), 
что позволяет создать с первых же 
миссий отряды из наиболее спо- 
собных солдат и использовать 
именно их до самого конца игры 
(исключение составляют лишь ма- 
ги, потому что, повторюсь, каждо- 
му из четырёх лучше выучить свои 
заклинания, а потом вы сможете 
брать на миссию конкретного мага 
с нужным арсеналом заклинаний). 
‘Однако во время прохождения до- 
полнительных миссий стоит вклю- 
чать в отряды бойцов, которые в 
будущем заменят погибших. 


ОБЩИЕ'СОВЕТЬГ ^^^ 

Тактика, изложенная ниже, бе- 
зотказно действует во всех без ис- 
ключения дополнительных мис- 
сиях. О конкретной тактике для 
каждой из пятнадцати основных 
миссий речь пойдёт в разделе 
«Прохождение», однако некото- 
рые советы будут полезны и для 
них. 

В СПао5 ба{е наиболее эффек- 
тивно играть «от обороны». В са- 
мом начале миссии вы располагае- 
те солдат в хорошо защищённых от 
вражеского огня местах, лучше 
всего не по одному, а сразу по че- 
тыре-пять человек, потому что в 
одиночку автоматчики вряд ли 
справятся с подходящим против- 
ником. Вы как бы образуете бата- 
рею из автоматчиков, расположив 
их в два ряда: передний ведет 
огонь сидя, задний — стоя. 

Для ещё большей эффективно- 
сти их стоит перевести в режим 
Омепмаисв, чтобы они смогли отст- 
реливаться от противника во время 
его хода, не позволяя ему таким 
образом занимать позиции, ското- 
рых он мог бы поразить ваших сол- 
дат. Исключение составляют бойцы 
с действительно сильным оружи- 
ем, которые могут уничтожить по- 
'дошедшего врага за один ход. Это 
те, кто вооружён базукой, а также 
бойцы с Неаму ВоНег, Ми Мена и 
Газег Саппоп. Первых стоит распо- 
лагать и передвигать по двое (для 
большей уверенности), остальные 
могут действовать в одиночку. 

Расположив солдат, вы просто 
сидите и ждете врагов.— обычно 
они сами приходят к вам. Ну вы уж 
их встретьте как полагается! Пер- 
выми уничтожайте солдат с тяжё- 
лым вооружением, как самых 
опасных, затем всех остальных. 


Никогда не забывайте о фанати- 
ках - напав скопом, они могут на- 
нести серьёзный урон отряду, так 
что лучше отвлекитесь от солдат и 
расстреляйте их. Затем, отбив ата- 
ку, медленно двигайтесь к цели 
Оставляйте ходы на случай, если 
вдруг встретите врага. 

Отдельно стоит сказать о штур- 
мовиках. Расположите этот отряд 
где-нибудь в стороне так, чтобы 
его не было видно, но не очень да- 
леко, чтобы они смогли одним 
прыжком добраться до врага. Ис- 
пользовать их нужно в тех случаях, 
когда вы не можете достать угро- 
жающих вам врагов другими вой- 
ками. При использовании этих 
‘солдат рассчитывайте ходы навер- 
няка: очень важно, чтобы ваш сол- 
дат успел прыгнуть в безопасное 
место, иначе, оставшись в распо- 
ложении врага, он там и погибнет 


Несколько слов о терминато- 
рах. Рядовых из этого отряда нужно 
распределить по двое, а сержант, 
которому просто необходим ро- 
торный пулемёт, может косить вра: 
га этой игрушкой и без посторон- 
ней помощи 

Что касается пулемётчика, то 
для него есть ещё и пара хитростей 
Первая - вам нужно наколдовать 
на него ускорение одним из своих 
магов, что позволит ему сделать 
гораздо больше трупов в течение 
одного хода; вторая — никогда не 
расстреливайте обойму до конца, 
иначе их количество уменьшится 
на одну. Однако если вы сохраните 
хотя бы 20 патронов, то к следую- 
щей миссии обойма чудесным об- 
разом полностью восстановится 
(2000 патронов), что позволит вам 
не думать о нехватке боеприпасов 
на всю оставшуюся кампанию. 
Иногда стоит давать пулемёт и дру- 
гим членам отряда - так у них быс- 


трее вырастут показатели, а\сами 
они получат лишние медальки. 

Вообще, старайтесь зарабаты- 
вать как можно больше медалей 
(как это сделать, читайте во встро- 
енной в игру энциклопедии) — так 
ваши бойцы будут более комфорт- 
но чувствовать себя на поле боя, 
т. е, не сбегут и не упадут в обмо- 
рок при виде первой капли крови 
или «жутких» монстров (так уж не 
впечатляюще они выглядят в игре), 
созданных магией Хаоса. Этот фак- 
тор становится особенно актуаль- 
ным на более высоких уровнях 
сложности. 


И ещё: одиноких бойцов рас- 
полагайте в безопасных местах, 
подальше от битвы. Исключение 
составляют маги с боевыми закли- 
наниями, а также Капитан, которые 
могут оказать вам реальную по- 
мощь во время драки. Особенно 
хорошо прячьте ключевых бойцов, 
например, Тесптаппе в пятой ос- 
новной миссии. 


НЕСКОЛЬКО СЛОВ 
О МАГИИ 

Разобраться с системой магии 
в игре не очень сложно. 

Начнем с самого основного, с 
заклинаний. Они делятся на три 
уровня, влияющих на сложность их 
прочтения (и, следовательно, на 
вероятность их успешного приме- 
нения), а также на количество тре- 
буемых для прочтения единиц ма- 
ны. Самый низкий уровень — пер- 
вый (все заклинания стоят по еди- 
нице маны, в каждом следующем 
уровне стоимость поднимается на 
единицу) 

В начале игры каждый ваш маг 
имеет первый уровень, что позво- 
ляет ему выучить только одно за- 
клинание, но, повышая со време- 
нем уровень, он сможет выучить 
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ещё несколько заклинаний, коли- 
чество которых прямо пропорцио- 
нально уровню мага. На поле боя 
маг не столь уж грозная фигура. Но 
всё же некоторую помощь осталь- 
ным войскам оказать сможет. В эн- 
циклопедии сказано, что, достиг- 
нув высокого уровня, маг стано- 
вится незаменимым и универсаль- 
ным воином, НО На практике это не 
очень заметно. Его собратья из 
других игр серии \ММатагттег име- 
ли гораздо большее значение 
(особенно в сериях, посвященных 
«старому миру»). 

Про основные и необходимые 
заклинания уже было сказано вы- 
ше, а состальными вы сможете до- 
вольно легко разобраться, повни- 
мательнее почитав энциклопедию. 
Вообще действительно стоящих за- 
клинаний мало, уж поверьте, 

‘Система заклинаний выполне- 
на в стиле предыдущих игр 
\М/атватитег (так уж принято): каж- 
дый маг имеет максимальное ко- 
личество единиц маны, которые он 
может использовать. Каждую ма- 
гическую фазу (в данном случае 
ход) количество единиц увеличи- 
вается (если не достигло максиму- 
ма) либо уменьшается (если уже 
достигло максимума). При бездей- 
ствии маг увеличивает показатель 
быстрее (устает от бега и стрельбы, 
наверное). Эта система не так 
сложна, как могло бы показаться 
из описания, и вы, без сомнения, 
легко овладеете её сутью и при- 
выкнете к ней 


‘Основные миссии будут описа- 
ны подробно, т. к. карты, на кото- 
рых они разворачиваются, никогда 
не меняются. Дополнительные 
миссии всегда генерируются по- 
новому, да и сами миссии никак не 
влияют на прохождение - в них вы 
сможете получше натренировать 
своих солдат и собрать кое-какие 
боеприпасы, поэтому мы не будем 
обращать на них внимания, тем 
более, что тактика их прохождения 
описана чуть выше. 

Примечание: стороны света 
будут указываться относительно 
карты. 


МИССИЯ №1: 
ВЕРНУТЬ РЕЛИКВИЮ 
Мерзкие последователи Хаоса 
‘украли очень важный артефакт, и 
теперь он находится в небольшом 
храме, защищённом фанатиками 
культа, а также несколькими пехо- 
тинцами Хаоса. Сопротивление бу- 
дет очень слабое, но и вы сможете 


взять всего один тактический от- 
ряд. Очень советую вам прихва- 
тить с собой Неаму ВоКег (взять его. 
сможет только сержант), а также 
доукомплектовать весь отряд гра- 
натами. После этого можете спо- 
койно отправляться на задание. 

На поле боя вы появитесь с 
востока. Наилучшей тактикой бу- 
дет спокойное занятие выгодных 
позиций за деревьями и в ложби- 
нах и отстрел всех приближающих- 
ся врагов. Ваша позиция вполне 
пригодна для отстрела сектантов. 

Наиболее эффективно уничто- 
жать фанатиков снайперскими вы- 
стрелами — существует очень боль- 
шой шанс, что они погибнут после 
первого попадания. Когда вы та- 
ким образом покончите с внешней 
охраной, подведите всю группу к 
входу (двустворчатая черная дверь 
с черепами) и из стрелкового ору- 
жия расчистите подход к ней 

Теперь с помощью кнопки 
«Ореп боог», которая загорится у 
ближайшего к двери солдата, от- 
кройте дверь. Всем отрядом вры- 
вайтесь внутрь - вот тут вас ждут 
пехотинцы Хаоса. Два из них охра- 
няют реликвию, находящуюся по- 
середине квадратного зала в цент- 
ре храма, а третий встретит вас не- 
далеко от входа. Кроме того вам 
будут досаждать несколько фана- 
тиков. Займитесь ими, чтобы 
уменьшить плотность огня, а уж за- 
тем сосредоточьте огонь на парнях 
в красном 

Сначала дайте вволю постре- 
лять сержанту из его большой шту- 
ки (если он потренируется, то смо- 
жет за один ход уничтожить вра- 
жеского солдата), а уж затем до- 
бейте при необходимости из 
‘автоматов. Теперь подойдите и за- 
берите артефакт. Как только до- 
тронетесь до него, миссия завер- 
шится. 


А р 
МИССИЯ №2: 
ПОРУГАННАЯ ЧЕСТЬ 
Похоже, что воюет только ваш 
отряд, а все остальные имперские 
войска просто валяют дурака. Ну 
как можно было пропустить такой 
выпад и потерять столь важную до- 
бывающую колонию?! К тому же 
здесь втайне покоятся священные 
‘останки. Души тех, кому они при- 
надлежат, теперь не могут успоко- 
иться. Вы должны вернуть им спо- 
койствие, а заодно отвоевать коло- 
нию. Противостоять вам будут око- 
ло 20 сектантов и семь-восемь 
солдат. Зато и вам дадут возмож- 
ность прихватить два отряда, да 
ещё станет доступен отряд разру- 
шителей. Их обязательно возьмите 


с собой. Ещё совет: вооружите трёх 
‘бойцов, которые могут нести тяжё- 
лое вооружение, базуками. 

Высадка из космического 
транспортника пройдёт в юго-вос- 
точном углу карты. Часть ваших 
солдат уже успела выйти наружу, 
другие ещё находятся внутри. Если 
вы внимательно изучите корабль, 
то найдёте ящик, откуда ещё один 
ваш солдат сможет добыть базуку. 
Итак, у вас стало четыре бронебой- 
щика. На них ляжет вся тяжесть от- 
стрела вражеских солдат, а осталь- 
ные займутся культистами. 

Всех автоматчиков, кроме од- 
ного, расположите под овражком 
рядом с вашим кораблем - для си- 
‘дящих это идеальное место, чтобы 
укрыться от вражеских пуль, ктому 
Же, привстав на время хода, они 
легко смогут уничтожать подбега- 
ющих сектантов. Один же’ пусть 
двигается по южному краю карты к 
вершине горки — оттуда он сможет 
простреливать всю местность пе- 
ред кораблем и надежно защитит 
ваш левый фланг. 

Четырёх обладателей базук 
расположите рядом с выходом из 
транспорта. Отсюда они без труда 
снимут двух солдат на основном 
здании добывающего комплекса 

Планомерно уничтожайте на- 
бегающих культистов. Вскоре вас 
решит проведать ещё пара солдат, 
но батарея из четырёх «больших 
калибров» не даст им подойти. До- 
бивайте культистов и двигайте ве- 
ликолепную четвёрку к одинокому 
бойцу на горе. Оттуда вы заметите. 
ещё одного солдата, который нахо- 
дится у второго здания комплекса 
Разобравшись с ним, исследуйте 
юго-западный угол — обнаружите 
ещё одну потенциальную жертву 
для бойцов с базуками. 


Теперь осталось 'уничтожить 
двух солдат у входа в пещеру, ко- 
торую вы уже заметите к этому вре- 
мени, и немногочисленную охрану 
в самом подземелье. Убив первых 
двух, подведите оставшуюся часть 
отряда к входу в пещеру. Впереди 
должны идти автоматчики. Изнут- 
ри побегут сектанты — отстреляйте 
их и двигайтесь до поворота 

Здесь расположитесь следую- 
щим образом: бойцов с базуками 
загоните в самый угол, а одним ав- 
томатчиком` ‘выманите _ солдата. 
Убив его, вы практически расчис- 
тите проход к залу с телами. Не- 
сколько сектантов не в счет. 

Зайдите в склеп, и миссия бу- 
дет выполнена. Однако не спеши- 
те - вам ещё надо осмотреть ящик, 
иначе вы не получите его содержи- 
мого (это всегда нужно делать до 
окончания миссии). Вообще за- 
помните на будущее - необходимо 
осматривать ящики, чтобы полу- 
чить их содержимое. 

Теперь вам остается только со- 
гласиться с тем, что миссия выпол- 
нена.. 


МИССИЯ №3 
АТАКА КРЕПОСТИ 
Командование приказало вам 
уничтожить гарнизон на неболь- 
шой планете Киптегта 4, который 
мешает продвижению остальных 
войск. На эту миссию вы можете 
взять три отряда и мага. Кроме то- 
ГО, ПОЯВИТСЯ ВОЗМОЖНОСТЬ ВЗЯТЬ ОТ- 
ряд штурмовиков, который вам 
очень пригодится. Однако стоит 
произвести и некоторые измене- 
ния, касающиеся вашего тактичес- 
кого отряда и штурмовиков. Дело в 
том, что все надежды в этой мис- 
сии вам придётся возложить имен- 
но на последних, но у них ещё 


эслишком мало опыта. Поэтому в 
‘отряд штурмовиков стоитвключить 
солдат из тактического отряда, как 
более опытных. Но обязательно ос- 
тавьте в тактическом отряде старо- 
го командира, чтобы он; имеющий 
к этому времени уже приличный 
показатель Ва!!5Чс 5КИ!, смог по- 
мочь своим товарищам огнем из 
базуки. Прихватите базуки кем 
только можно, остальных воору- 
жите по своему усмотрению. 

В этой миссии вы встретите 
сразу три новых вида вражеских 
солдат: Ногпед Веггегсегз, мага, а 
также чудовище НазВ Ноипд. 

Вы начинаете миссию в юго-за- 
падном углу карты. Сразу же унич- 
тожьте из базук солдата с Неаму 
ВоНег на ближайшей вышке, Если 
не получится, задействуйте штур- 
мовиков и добейте его. Потом 
прыгните всеми штурмовиками к 
стене крепости. Солдат с автомата- 
мии мага ведите на восток, к воро- 
там. Через пару ходов, когда вы 
уже почти подойдёте к воротам, 
оттуда выбегут три берсеркера, а 
также маг со своей собакой. Поста- 
райтесь убить их, не задействуя 
штурмовиков, — они должны будут 
заняться охраной на башнях. И ес- 
ли ссеверо-восточной башни авто- 
матчика смогут снять базуками, то 
остальными придётся заняться 
именно штурмовикам. Первой их 
целью должны стать солдаты на 
юго-восточной башне и южной сте- 
не, которые наверняка будут ме- 
шать вашей пехоте. Не забудьте 
спрыгнуть со стены после заверше- 
ния операции. 

Сразу же заметьте место, где 
стоит вражеский солдат с базукой. 
В следующий ход следует уничто- 
жить его, и уж потом постепенно 
добить остальных. Оставшегося в 
живых берсеркера уничтожьте гра- 
натами — ваши бойцы ещё не столь 
‘сильны, чтобы на равных драться с 
ним. После уничтожения всех вра- 
гов обратите свое внимание на то, 
что находится под навесом в цент- 
ре крепости. Здесь вы найдёте 
много интересного. Но без потерь в 
этой миссии вряд ли обойдётся. 
Лично у меня, сколько раз я ни пе- 
реигрывал, постоянно происходи- 
ло одно и то же явление: во время 
вражеского хода около одного из 
моих бойцов появлялись два вра- 
жеских солдата и забирали его с 
собой. После этого один из слотов 
с солдатами оставался пустым. 


Полный вариант 
статьи смотрите на 
нашем диске. 
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МОВМ$ 2: 


АНМАСЕОООМ 


РАЗРАБОТЧИК 


ТРЕБОВАНИЯ 


ГРАФИКА 


обоза ата: 


чередная игра из «червячьей» серии. Создатели внесли в 

нее новое оружие, новые возможности, улучшили графи- 

ку (теперь стало возможным играть в разрешении 
1024х768). Также были добавлены новые режимы игры (в основном 
тренировочные). Появились новые звуковые схемы, наконец-то 
черви заговорили по-русски. Озвучивание в новой версии гораздо 
лучше, чем в предыдущих играх этой серии, также заслуживает по- 
хвал и музыкальное оформление игры. Улучшился интерфейс, он 
стал более удобным и понятным. 


ЖЖКЖХКЖАКЕ 


ИГРАБЕЛЬНОСТЬ 


ЖЖЖхХхкЖНН 


ий Если вам понравились пре- 
8.Д отн 
ИТИНГ ри 
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Влево или Вправо - двигать 
червя в соответствующем направ- 
лении. 

Вверх или Вниз - поднимать 
или опускать прицел. 

Пробел - стрелять. 

Движение мыши перемещает 
экран. 

Левая кнопка мыши - указать 
точку попадания для оружия, кото- 
рое имеет самонаведение. 

Правая кнопка - показывать 
меню оружия. 

Клавиши Е1 - Е10 — быстро вы- 
брать оружие (вызовите меню, и 
вы увидите, сколько раз и какую 
кнопку нужно нажать, чтобы вы- 
звать соответствующее оружие). 

Та — позволяет переключать- 
ся между червями, когда это воз- 
можно. 


Правда, куда-то исчезли заставки, которые так радовали гейме- 


рав предыдущих играх. 


В остальном «Червячки» не изменились. Разработчики заявляют, 
что если и будет создана новая игра из этой серии, то она станет 
принципиально новой. Изменится и стиль, и оформление, и дух. Ну 
что же, поживем - увидим, а пока можно наслаждаться и этим впол- 
не достойным продолжением сериала, 


Специальные маневры 

Прыжок - клавиша Епфег. 

Маленький прыжок назад — 
дважды быстро нажать Етег. 

Подпрыгнуть на месте — оди- 
ночное нажатие Васкзрасе. 

Высокий, но не длинный пры- 
жок с переворотом через голову — 
дважды быстро нажать ВасКзрасе. 
'Маневр называется ВаскЯ р. 

Находясь на веревке, выбери- 
те оружие, и с помощью Етег вы 
можете применить его с веревки 
(наиболее эффективно таким об- 
разом применять мины и дина- 
мит). 

На веревке раскачайтесь до- 
статочно сильно и отпустите её 
(клавиша Пробел). Пока вы в по- 
лете, быстро выстрелите веревкой 
еще раз (еще раз Пробел), и вы 


вновь будете раскачиваться на ве. 

ревке. (Маневр называется 5\/под- 
119 оп 1е горе.) Таким образом вы 
не тратите веревку и двигаетесь на- 
столько далеко, насколько вам 
позволит ваше умение. Веревка бу- 
дет израсходована, когда червь 
‘окажется на земле и она будет от- 
цеплена. На парашюте - Влево и 
Вправо позволяют контролиро- 
вать направление падения, Клави- 
ша Вверх позволяет еще более за- 
медлить скорость падения. При за 

пуске овцы необходимо второй раз 
нажать Пробел для того, чтобы она 
взорвалась, аналогично - Мад 
Сом. После запуска $ирег 5Веер 
при нажатии клавиши Пробел в 
первый раз она взлетает, во второй 
раз (или при столкновении с твер- 
дой поверхностью) — взрывается. 


'Адна бирег ЭНеер может летать 
‘и плавать. При запуске” бтепаде, 
См&ег ВотЬ и тому подобных 
предметов клавиши от 1 до 5 регу- 
лируют время до взрыва (в секун- 
дах). 

При запуске Аш ке и подоб- 
ного перед тем, как указать точку, 
можно клавишами Влево /Вправо 
изменить направление наносимых 
ударов. С помощью Рге РипсН и 
Вюмиогсв можно собирать ящики. 
Из любого прыжка можно прово- 
дить разнообразные атаки, 


МИССИЯ 1: 
Ритркт Ргоетз 

Для того чтобы вас допустили 
до выполнения этого и последую- 
щих заданий, необходимо полу- 
чить бронзовую медаль в Вайс 
гад. 

В вашем распоряжении один 
червь со 150 Нр и 3 минуты време- 
ни (но не более 45 секунд на один 
ход) на то, чтобы забрать указан- 
ный ящик. 

Вам выдается следующее сна- 
ряжение: 3 5по!дип, 2 021, 4 Мпа 
Воре, 2 биег, 1 [азег Зари. 

Выстрелите в бочку с напал- 
мом, он выльется и уничтожит двух 
вражеских червей. Переберитесь 
на другую сторону (с помощью ве- 
ревки или Сигаег) и забирайтесь 
наверх. Можно и вначале забрать- 
ся наверх за бочку, отойти от нее и 
выстрелить из 5по{дип, тогда вто- 
рой выстрел можно использовать в 
червя справа и скинуть его на ми- 
ны, возможно, он пробьет проходк 
необходимому ящику. Иначе про- 
сто пробейте себе дорогу с помо- 
щью эНо{дип и спускайтесь вниз на 
веревке. Заберите ящик. 


МИССИЯ 2: 
ОрегаНоп Магке{! 
Сагдеп 

В вашем распоряжении два 
червя с сотней Нр у каждого и 10 
минут времени (но не более 60 се- 
кунд на один ход) на то, чтобы 
уничтожить всех вражеских чер- 
вей. 

Вам выдается следующее сна- 
‘ряжение: Сгепаде, 4 Зподип, Еие 
Рипсв, 3 Вюмиогсй, 2 бидег. 

Миссия весьма простая, мож- 
но выставить Сиег и, забравшись. 
на них, отстреливаться, можно 
пробить носик лейки и из этой 
весьма удобной норы отстреливать 
вражеских червей. Просто стреляй- 
те и убивайте беспозвоночных вра- 
гов. 


| 
АН аще т пе 


ИБгагу? 

В вашем распоряжении шесть 
червей с сотней Нр у каждого и 10 
минут времени (но не более 50 се- 
кунд на один ход) на то, чтобы 
уничтожить всех вражеских чер- 
вей. 

Вам выдается следующее сна- 
ряжение: Вагоока, 1 Моцаг, 6 
‘бгепаде, 2 Сизег Воть, 12, ге 
Рипср, Огадоп Вай, 2 Мите, 3 Вюм/- 
1огсй, 1 ОП, 3 бидег, 1 ВазеБа! Ват, 
3 Мпй Воре. 

Еще одна простая миссия по 
полному уничтожению вражеских 
червей. Скорее всего, вы не успее- 
те убить всех до того, как произой- 
дет ядерный удар, поэтому поста- 
райтесь отвести их от края, но не 
собирайте червей в одну группу, 
так их очень легко уничтожить. В 
‘остальном - просто метко стреляй- 
те, ивы выйдете победителем 


МИССИЯ 4: 
Соо! аз 1се 

В вашем распоряжении червь с 
10 Нр, он должен уничтожить вра- 
жеского червя, задумавшего взо- 
рвать Южный полюс. Время не ог- 
раничено, но не более 40 секундна 
один ход. 

Вам выдается следующее сна- 
ряжение: 2 )ейраск, 1 Рагаспще. 

Существует несколько спосо- 
бов пройти этот этап. Соберите три 
ящика и спрыгните на правый ус- 
туп. Далее воспользуйтесь }е1раск 
и перелетите на правую от моста 
‘сторону, соберите все ящики. Запу- 
стите по ящикам наверху моста са- 
монаводящуюся ракету, причем 
поставьте точку наведения посреди 
моста и выстрелите строго наверх с 
максимальной силой. Тогда име- 
ются шансы, что ракета пробьет 
мост и разобьет ящики, при этом 
напалм может скинуть вражеского 
червя в воду. Если этого не произо- 
шло; сами забирайтесь к нему и 
добивайте тем оружием, какое на- 
‘шли. Другой способ: соберите все 
ящики, пробейте мост динамитом 
и спуститесь к вражескому червю 
на веревке, убейте его (особо 
удобно использовать огнемет), 
только учтите — на второй ход 
червь применит авианалет, а на пя- 
тый ход — налет овцами! 


МИССИЯ 5: 
Оо {пе Госото#оп 

В вашем распоряжении червь с 
50 Нр и 3 минуты времени (но не 
более 60 секунд на один ход) нато, 
чтобы добраться до ящика, нахо- 
дящегося на правом краю карты. 


т: 


Вам выдается следующее сна- 
'ряжение: 2 Потдип с задержкой на 
7 раундов, 1 021 с задержкой на 1 
раунд, 2 Еге Рипсй, 3 Випдее. 

Идите вперед, по пути возьми- 
те ящик с Вю\Иогсй. Как только вы 
остановитесь, используйте Вом/- 
Тогс под углом наверх и проби- 
вайте себе дорогу. Выпрыгните с 
помощью ге Рипсй, выберитесь 
на поверхность, запрыгните на де- 
рево и с помощью высокого прыж- 
ка назад заберитесь на вершину 
дерева. Вы возьмете ящик с бидег. 
Поставьте его в большом варианте, 
направив по диагонали к локомо- 
тиву. Забирайтесь на крышу. Затем 
спрыгивайте вниз и с помощью 
Зпо{дип и прыжков добирайтесь 
до ящика. Для безболезненного 
спуска можно использовать Вип- 
дее. 


МИССИЯ 6: 
Запа т уоциг Еуе 

В вашем распоряжении четыре 
червя с сотней Нр у каждого и 8 
минут времени (но не более 40 се- 
кунд на один ход) на то, чтобы 
уничтожить всех врагов и взять оп- 
ределенный ящик. 

Вам выдается следующее сна- 
ряжение: 3 Вагоока, 2 Моцаг, 3 
Сгепаде, 5 Ц2, 1опдБом, Риге 
Рипсв, 2 Судег, 4 Мта Воре, 5 На- 
те{ромеег, 4 Рейго|. 

Миссия весьма простая; не за- 
будьте, что вы можете выбирать, 
кто из червей будет воевать в оче- 
‘редной ход. Вначале можно с по- 
мощью червя, находящегося на 
‘спине верблюда, ранить, а потом и 
убить червяка, находящегося на 
голове верблюда. Уничтожьте ох- 
рану у пирамиды, затем, пока ждё- 
те появления ящика, который не- 
обходимо забрать, расправьтесь с 
‘остальными червями. Для уничто- 


и 
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жения зесгей Адепт лучше’ всего 
пробить путь в воду И ‘скинуть его’ 
рыбам на завтрак. 


МИССИЯ 7 
Мо{ Мизвгоот оцЁ 
{реге. 

В вашем распоряжении червь с 
‘сотней Нр и 10 минут времени (но 
не более 60 секунд на один ход) на 
то, чтобы добраться до ящика на 
правом краю карты. Обратите вни- 
мание, что ландшафт не разруша- 
ется. 


Вам выдается следующее сна- 
‘ряжение: 1 Мпа Воре. 

Забирайтесь с помощью ве- 
ревки на гриб, если не получается, 
то уже во вторую попытку рядом 
будет лежать 2 биег 5{аЦег Раск. 
Идите по грибу и забирайте ящик с 
бидег $апег Раск. Перебирайтесь 
на второй гриб, можно спуститься 
вниз, взять еще один Сидег 5{апег 
Раск для того, чтобы построить се- 
бе путь над минами. Можно просто 
пропрыгать минное поле, точнее, 
часть его, но, скорее всего, вас не 
‘убьет, а отбросит вперед, при этом 
вы потеряете около 70 Нр. Берите 
ящик, стоящий на траве (это Тее- 
рог), отправляйтесь к главному 
ящику и берите его. 


МИССИЯ 8: 
Ва ЗКот 

В вашем распоряжении червь с 
сотней Нри7 минутвремени (ноне 
более 60 секунд наодин ход) нато, 
чтобы уничтожить всех врагов, 

Вам выдается следующее сна- 
ряжение: 2 1опдбомм, 3 Напддил, 2 
2, Вюмлогсв, 3 биаег. 

Не стоит обращать внимание 
на брифинг, у вас просто нет $Но!- 
дип, не говоря о бесконечных па- 
тронах к нему. Несмотря на то что. 
вражеские черви могут выбирать, 
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кому ходить, они могут делатё\это. 
‘только в пределах одной команды. 
Если какая-то команда не может 
вам навредить, то она нападет на 
другую команду. В первый ход луч- 
ше всего вылезть направо наверх и 
уничтожить вражеского червя на 
цветке — стрела откинет его на ми- 
ну. Второй стрелой можно ранить 
червя слева. Идите налево к не- 
‘скольким червям. Наибольшую 
опасность представляет червь с 
Миюип. Уничтожьте его с помо- 
щью (2, прижав врага к стенке. 
После этого собирайте ящики и до- 
беритесь до червя, находящегося 
‘справа на лягушке. 


МИССИЯ 59: 
Матег З$игризе 

В вашем распоряжении два 
червя с 30 Нр у каждого и 6 минут 
времени (но не более 40 секунд на 
‘один ход) на то, чтобы уничтожить 
вражеского червя-генерала 

Вам выдается следующее сна- 
ряжение: 13 1опобом,, 1 бидег 

Одна из наиболее сложных 
миссий; если вы плохо летаете с 
помощью овцы, то попрактикуй- 
тесь на 5ирег 5еер Каста перед 
‘началом этой миссии. Через пять 
ходов после начала игры враг по- 
лучит Мара! $1ке, а через восемь 
ходов после начала игры -— Ай 
ке. В первый ход вставайте сво- 
им червем на голову другого червя 
и ареляйте из лука горизонтально 
‘направо (повернитесь направо и 
не меняйте прицел). После этого 
поднимитесь на вершину пирами- 
ды и немного спуститесь направо 
так, чтобы хвост вашего червя заго- 
раживал чуть меньше половины 
толстой вертикальной синей ли- 
нии, идущей из вершины пирами- 
ды. Прицельтесь вверх на макси- 
мальный угол и стреляйте. Если вы 
все сделали правильно, верхняя 
мина упадет и не заденет вас 

Во второй ход не сдвигайтесь с 
места и стреляйте под максималь- 
ным углом вверх, спуститесь на- 
право с пирамиды на дерево и 
стреляйте под максимальным уг- 
лом вверх с того места, где впер- 
вые хвост вашего червя коснулся 
дерева. Когда мина начнет падать, 
подпрыгните, возможно, это спасет 
вашего червя. Впрочем, это не так 
уж важно. 

В третий ход встаньте туда, где 
в конце предыдущего хода стоял 
другой червь; и дважды выстрели- 
те вверх под максимальным углом. 

Забирайтесь наверх по башне, 
используя стрелы, которые вы в 
нее воткнули, хорошим подспорь- 
ем в этом нелегком деле вам будет 


высокий прыжокеназад. С самой 
последней стрелы используйте 
сугдег, причем поставьте его почти 
вертикально, заберитесь наверх и 
выстрелите дважды горизонтально. 
на уровне самой высокой серой 
линии. Запрыгивайте на только что 
воткнутые стрелы и с помощью вы- 
сокого прыжка назад забирайте 
ящик с вершины Эйфелевой баш- 
ни. Запускайте Адиа ЭНеер — это 
улучшенный вариант ирег зпеер, 
она не только летает, но и плавает, 
Улетайте налево, вниз, плывите 
под водой и выныривайте рядом с 
генералом. Взорвите вояку. 


МИССИЯ 10: 
Зигаз®с \Могт 

В вашем распоряжении четыре 
червя с сотней Нр у каждого и 5 ми- 
нутвремени (но не более 30 секунд 
на один ход) на то, чтобы уничто- 
жить Сар\а!п. 

Вам выдается следующее сна- 
ряжение: 121, Огадоп Вай, 2 Мте, 6 
№Мипуа Воре, 

В этой миссии вам придется 
изрядно покататься на веревке, Как 
можно быстрее необходимо за- 
брать ящик с головы левого дино- 
завра, в нем содержится 2 Мое 
ВотЬ. После этого необходимо до- 
ставить на спину левого динозавра 
еще одного червя и с его помощью 
запустить кротовую бомбу (крот 
бежит, при следующем нажатии 
клавиши Пробел подпрыгивает и 
под углом вгрызается в землю) так, 
чтобы он (крот) добрался до капи- 
тана и взорвался вместе с ним (же- 
лательно — унеся его под воду). Ес- 
ли убить с первого раза не получи- 
лось, то спрыгивайте к капитану и 
добивайте его миной. 


МИССИЯ 11: 
Спеписа! Мамаге 

В вашем распоряжении четыре 
червя с 90 Нр у каждого и 10 минут 
времени (но не более 50 секунд на 
один ход) на то, чтобы уничтожить 
всех вражеских червей. 

Вам выдается следующее сна- 
ряжение: 2 5по{дип, Ш21, 1 Мпюип, 
[опобо\у, Еие Рипсй, Огадоп Вай, 1 
Вазера!! Ва, 5 Мпа Коре, 2 Рага- 
срще, 1 [азег мари, 2 5КипК с за- 
‘держкой на два хода. 

‘Обратите внимание, что ланд- 
шафт не уничтожается. 

Вначале скиньте в воду червя, 
находящегося справа внизу, собе- 
рите ящики и уничтожьте тех чер- 
вей, до которых можно добраться, 
только старайтесь заканчивать ра- 
унд под прикрытием, так каку вра- 
гов бесконечное число А 5{пКе. 
Только у вас появятся ЗКипк, сразу 


выпускайте их так, чтобы они про- 
‘бежали под вражескими червями и 
отравили их, при этом постарай- 
тесь не задеть своих. Потом дож- 
дитесь, пока у врагов не останется 
по 1 Нр, после чего добивайте их 
аккуратными выстрелами из 5Но{- 
‘дип, в крайнем случае — 121. 


МИССИЯ 12: 
№ бивчише 

В вашем распоряжении четыре 
червя с сотней Нр у каждого и 25 
минут времени (но не более 50 се- 
кунд на один ход) на то, чтобы 
уничтожить всех вражеских чер- 
вей, 

Вам выдается следующее сна- 
ряжение: ВагооКа, 1 Нотта МеззЙе, 
3 бгепаде, 2 С№зег Воть, 2 5по1- 
‘дип, 2 21, Еге Рипсй, Огадоп Вай, 1 
КагпКаге, 1 будег, 1 Но Напа бге- 
паде. 

Главное - забраться как можно 
выше, а врагов скинуть пониже, 
тогда они утонут в прибывающей 
воде, а ваш червь выживет. Наибо- 
лее живучий червь тот, который 
стартует под деревом. 

Поначалу уничтожьте как мож- 
но больше врагов, затем постарай- 
тесь скинуть вражеского червя с 
дерева (например, с помощью 
Ногипд Миззйе). Заберитесь повы- 
ше своим червем, На самый верх 
дерева лучше не лезть, так как от- 
туда достаточно легко сбросить 
червя в море. 


МИССИЯ 13: 
Мо 1ей 11е Ноод- 
дае$ орет? 

Для того чтобы вас допустили 
до выполнения этого и последую- 
щих заданий, необходимо полу- 
чить серебряную медаль в Вас 
гайд. 


В вашемтраспоряжении два, 
червя с сотней Нр у каждого на то, 
чтобы уничтожить всех вражеских 
червей. Время не ограничено, но 
вода все прибывает, причем с ог- 
‘ромной скоростью. На один ход от- 
водится 30 секунд. 

Вам выдается следующее сна- 
‘ряжение: 4 Вагоока, 1 Нотта МБ- 
зе, 2 Мопаг, 5 Сгепаде, 3 эво!дип, 
3 Миюил, 3 опабом, Ргод, 4 би- 
Чег, 1 ВазеБа! Ва, 3 Мпа Воре с за- 
держкой на три хода. Несмотря на 
то что вам даны два червя, прохо- 
дить миссию придется одним — 
второго просто не успеете спасти. 
Выбирайтесь на нагромождение 
коробок справа и пробивайте себе 
путь наверх. Два хода вам придет- 
ся существовать без веревок, по- 
этому для защиты от поднимаю- 
щейся воды все средства хороши. 
Например, можно поставить бидег 
и на нем дождаться веревок. Вам 
стоит забраться на самый верх в 
правый верхний угол, оттуда мож- 
но пробить себе проход еще выше 
и забраться туда. После этого мож- 
но просто дождаться смерти вра- 
гов. 


МИССИЯ 14: 
Зирег ЗПеер {о {пе 
Везсие! 

В вашем распоряжении червь с 
1 Нр и 5 минут времени (но не бо- 
лее 45 секунд на один ход) на то, 
чтобы уничтожить вражеского чер- 
вяка 

Вам выдается следующее сна- 
ряжение: бирег Неер, 
Существует два метода про- 
хождения. Первый — нормальный. 
научиться как следует летать на $и- 
рег 5Неер и долететь до ящика, по- 
‘сле этого убить вражеского червя. 
Второй метод — для ленивых: про- 


‘сто взорвите и'себя, и врага, после 
этого этап считается пройденным. 


МИССИЯ 15: 
НоЕ Зи 

В вашем распоряжении четыре 
червя с 65 Нр у каждого и 10 минут 
времени (но не более 40 секунд на 
один ход) на то, чтобы уничтожить 
всех вражеских червей. 

Вам выдается следующее сна- 
ряжение: Вагоока, 1 Нотта Мезйе, 
2 Мопаг, 2 Сиз1ег Воть, 5 Зподип, 
ге РипсВ, Огадоп Вай, 1 упатие, 
2 Мпе, 1 веер, 3 № да Воре, 1 Раз! 
\/аК, 1 Ной Напа Сгепаде. 

Одна из сложных миссий: про- 
тив вас воюют три червя с 300 Нру 
каждого! Верхнего можно скинуть 
в воду с помощью динамита или 
правильно нацеленной Нотта 
МЕ5ЗИе (чуть правее червя). Осталь- 
ные представляют весьма серьез- 
ную проблему. 


Против них можно использо- 
вать любые средства, но наиболее 
эффективным решением будет до- 
браться до приспособления (х2 
Оатаде) справа за последним чер- 
вем и после этого взорвать рядом с 
червями (а они обычно достаточно 
близко’ друг от друга) Ноу“Напд 
‘бгепаде. 

Этого обычно хватает, но даже 
если не хватит, врагов после этого, 
легко добить вручную. 

После нескольких попыток на- 
верху будут появляться ящики с 
Неер 1аипспег и ОЧ \М/отап, так 
что это еще более облегчит вашу 
жизнь. 


МИССИЯ 16: 
Тгоие оп МоцпЕ 
Могтоге 

В вашем распоряжении два 
червя с 80 Нр у каждого и 5 минут 
времени (но не более 50 секунд на 
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один ход) на то, чтобы уничтожить 
вражеского червя-генерала 

Вам выдается следующее сна- 
ряжение: 3 Моцаг, 21, 1 Риге Рипсй, 
КатКа?е. 

Поменяйте червя, соберите ве- 
ревки и забирайтесь на гору, по пу- 
ти постарайтесь снять как можно 
больше мин. Сбросьте вражеского. 
червя с помощью 21 на мины.По- 
степенно продвигайтесь вперед 
все тем же червем, от мин можно 
отпрыгивать, они разрываются 
только через 4 секунды. Учтите: 
вражеские черви могут подраться 
друг с другом, если они не видят 
вас; не стоит мешать им, вам же 
будет проще. 


Над генералом на вывеске на- 
ходятся два ящика, которые необ- 
ходимо взять, только рассчитайте 
ваше прибытие так, чтобы вы смог- 
ли спокойно обезвредить червя, 
стоящего на этой вывеске. В одном 
из ящиков будет динамит, пробей- 
тесь к генералу и оставьте ему этот 
подарочек. Скорее всего, он уто- 
нет, если же все-таки он выживет, 
добейте его из мортиры. 


МИССИЯ 17: 
Спа{еаи Аззазт 

В вашем распоряжении три 
червя с 40 Нр у каждого и 8 минут 
времени (но не более 40 секунд на 
один ход) на то, чтобы уничтожить 
вражеского червя-генерала. 

Вам выдается следующее сна- 
ряжение: 2 Нападип с задержкой 
натри хода, 1 Рагасние, 1 Раза с 
задержкой на четыре хода, 5 5е|ес! 
М/огт. 

Довольно сложная миссия, не- 
обходимо очень точно рассчиты- 
вать действия по ходам, так как с 
шестого хода у врагов появляется 
бесконечное количество Аи 51ПКе. 
В первый ход подведите первого 
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червя к домику (встаньте практи= 
‘чески под бочку), выберите 5\\ИеЙ 
М/огт, выберите второго червя и 
встаньте им на голову первого, за- 
тем еще раз выберите 5мйсй 
Мот, выберите третьего червя и 
залезьте на голову верхнего червя, 
запрыгните на бочку, соберите 
ящик с 2 Сидег, поставьте бидег 
почти вертикально, да так, чтобы, 
проходя, вы не задели мину, за- 
прыгните на поставленный Сидег. 
Все это необходимо сделать за 40 
секунд, но это достаточно просто. 

Во второй ход отойдите червем 
от бочки к стартовой позиции (на- 
лево до конца), переключитесь на 
того, кто строил бидег, и забери- 
тесь им на самый верх, оттуда по- 
стройте еще один Сидег диаго- 
нально к крыше, обходя вторую 
мину. Пройдите по нему, сколько 
сможете. В третий ход вновь выбе- 
рите червя-строителя и, пройдя по. 
крыше, возьмите еще один ящик. 
Постройте еще один Сидег, на этот 
раз горизонтально, соединяя кры- 
ши двух домов. Пройдите по нему 
как можно дальше. 

В четвертый ход переключи- 
тесь на того червя, который стоит 
под бочкой, отойдите им влево как 
можно дальше, взорвите бочку и, 
когда огонь кончится, вернитесь 
вправо как можно дальше. Пятый 
ход - вновь ходит червь-строи- 
тель, он должен собрать ящик на 
крыше посередине и построить го- 
ризонтально бидег, причем при- 
ставить его к крыше третьей баш- 
ни. После этого необходимо спус- 
титься по крыше центральной баш- 
ни и перепрыгнуть на крышу 
правой башни, тем самым спрятав- 
шись от авиаударов под б/гдег. 

Шестой ход — добегите до того 
места, где на первом ходу вы стро- 
или пирамиду, и с помощью высо- 
кого прыжка назад запрыгните на 
крышу. Ползите по построенному 
маршруту и спрячьтесь под тем же 
‘Сугдег. Седьмой ход — проделайте 
то же самое с третьим червем. По- 
сле этого враг начнет накрывать 
вас авиаударами. Если повезет, то 
какая-нибудь из мин, попавших 
под авиаудар, отлетит к генералу и 
убьет его, но это маловероятно. 

Восьмой ход — вылезайте из- 
под Сидег и двигайтесь направо, 
аккуратно спуститесь вниз, поста- 
райтесь перепрыгнуть мины или, 
по крайней мере, уничтожьте этим 
червем обе мины внизу. 

Девятый ход — вылезайте из- 
под огаег другим червем и доби- 
‘райтесь до майора. Взорвав мину 
рядом с ним, вы уничтожите и ва- 
шего червя, и майора. 


На дебятомеходу дойдиге до 
генерала "(используйте для ’безо- 
пасного приземления Рагасише и 
можете идти с помощью Раз! М/аК) 
и взорвите мину рядом с ним, 
червь погибнет, но миссия будет 
пройдена. 


МИССИЯ 18: 
Везсие Адеп! Оепп!з! 

В вашем распоряжении червь- 
супергерой с 200 Нр и 10 минут 
времени (но не более 40 секунд на 
один ход) на то, чтобы уничтожить 
всех вражеских червей и выбрать- 
ся из этого ада, 

Вам выдается следующее сна- 
ряжение: 2 Вагоока, 1 Нота М- 
зИе, 2 бгепаде, 2 Сшз{ег Воть, 1 Ва- 
папа ВотЬ, 2 5подип, 2 Ца, 2 
Нападип, 1 Миюил, 2 Гопобом,, 1 
Оупатие, 1 Марат $ике, 1 В!ом/- 
Чогсн, 1 ОИ, 1 Мпа Воре, 2 На- 
пе гомеег, 1 О М/отап, 2 5Кипк. 

Для начала выстрелите из 5Во{- 
‘дип влево и уничтожьте бочку с го- 
рючим, если повезет, то два вра- 
жеских червя погибнут в море. По- 
сле этого спускайтесь вниз по букве 
А дотех пор, пока вы не окажетесь, 
точно под Аззазыт, перепрыгните 
на букву Е и заберитесь в узкую 
щель. 

Второй выстрел из 5Но{дип 
проведите по Аззазыт, Из конца 
щели в букве Е пробейте с помо- 
щью Вюммогсй дыру налево-на- 
верх, после этого влезьте в нору 
‘обратно, на третий ход выбирай- 
тесь наверх, заберите ящик и с по- 
мощью Миюип скиньте с буквы М 
двух червей. Если повезет, еще 
взорвется бочка и убьет третьего 
червя вдали на «17». После этого 
разберитесь с Аззазхт и бепега!, 
находящимися внизу буквы Е. 

Учтите, что на седьмом ходу 
произойдет землетрясение (перед 
ним сообщат: «СаиНоп! Тебопс 
'Моуетепи»), поэтому стоит нахо- 
диться в таком месте, откуда нель- 
зя упасть в воду. Скорее всего, вра- 
ги, стоящие наверху, погибнут в 
воде. Добейте выживших, и побе- 
да за вами. 


МИССИЯ 19: 
Ногпу Мике 

В вашем распоряжении червь с 
‘сотней Нр и 4 минуты времени (но 
не более 45 секунд на один ход) на 
то, чтобы забрать ящик с ядерной 
бомбой и уничтожить всех вражес- 
ких червей. 

Вам выдается Ц. 

Эта же карта используется в 
тренировочной миссии Сгагу Сга- 
1е5, поэтому на ней можно потре- 
нироваться заранее. 


Вам необходимо добраться до’ 
ящика, находящегося в левом ниж- 
нем углу. Для этого соберите ящи- 
ки, стоящие рядом с вами, там вы 
найдете 2 ВюмИогсв и 2 Мпа Воре. 
С помощью Миа Коре заберитесь 
как можно дальше (используйте 
перестановку веревки в полете). 
Возможно в тот же ход взять ОП, 
чуть левее и выше ящика сядерной 
бомбой, вернуться к бомбе, про- 
бить дорогу к ней и взять ящик. Ес- 
ли вы не так хорошо управляетесь с 
№Мпа Воре, то просто потратите 
больше времени, это не так кри- 
тично. 

После этого постарайтесь за- 
браться как можно выше, так как 
вскоре вода начнет подниматься. 
Когда время станет приближаться 
к концу, вражеские черви окажутся 
внизу, а ваш — достаточно высоко. 
Взрывайте ядерную бомбу, после 
этого отстреливайтесь и ждите, по- 
ка враги не потонут. 


МИССИЯ 20: 
Витые т {пе 
Рагтуага 

В вашем распоряжении два 
червя с сотней Нр у каждого и 10 
минут времени (но не более 60 се- 
кунд на один ход) на то, чтобы 
Уничтожить всех вражеских чер- 
вей. 

Вам выдается следующее сна- 
ряжение: 5 Вагоока, 5 Сгепаде, 
Зпо!аип, ге Рипсв, 3 Вюмиогск, 1 
бигдег, 2 Миа Воре. 

С помощью одной из веревок 
доберитесь до капитана, возьмите 
на колодце ящик с динамитом, 
пробейте к капитану дыру Вюм/- 
{огсВ и уничтожьте его. Это необхо- 
димо сделать как можно быстрее, 
иначе на вас обрушатся удары с 
воздуха. 

Как только вы убили капитана, 
его логово станет вашим, из него, 
довольно-таки удобно уничтожать 
оставшихся червей. На этом этапе 
будет землетрясение, но здесь оно. 
почти безопасно, так как в воду 
упасть очень сложно. 

Добивайте вражеских червей, 
и победа ваша. 


МИССИЯ 21: 
\Моочеп Атьизв 

В вашем распоряжении четыре 
червя с сотней Нр у каждого и 25 
минут времени (но не более 30.се- 
кунд на один ход) на то, чтобы 
уничтожить всех вражеских чер- 
вей. 

Вам выдается следующее сна- 
‘ряжение: 2 Мопаг, 3 бгепаде, 3 21, 
Нападип, 5 }е1раск, 2 Мпа Воре, 2 
Випдее. 


Ещёодинэтап, в котором мож- 
'но’дать только общие рекоменда-` 
ции. Наиболее важной задачей по- 
началу является уничтожение двух 
вражеских червей слева с помо- 
щью одного вашего червя. Если это 
удастся сделать, то, скорее всего, 
вы победите на этом этапе. Опа- 
сайтесь мин, двигайтесь крайне 
аккуратно. Возможно, в уничтоже- 
нии двух червей справа помогут 2 
013 М/отап, находящиеся в ящике, 
стоящем посередине над тыквой. 

Вы можете не торопиться, но к 
10 ходу враги начнут применять Аи 
1ике, которыху них 5 штук, а затем 
начнут телепортироваться. Так что. 
лучше закончить их уничтожение 
до того, как они ‘активно начнут 
применять поддержку с воздуха. 


МИССИЯ 22: 
Со Вапапаз! 

В вашем распоряжении три 
червя со 100 Нр у каждого и 5 ми- 
нугвремени (но не более 50 секунд 
на один ход) на то, чтобы забрать 
определенный ящик. 

Вам выдается следующее сна- 
ряжение: Вагоока, 5 Сгепаде, 3 
Нападип, 021, Огадопба!, 1 ВазеБа!! 
Ва!, 1 Вюмиогсв, 2 Випдее; 1 1ом 
бгауИу и 2 Рагасрще с задержкой 
на 4 раунда. 

Как только время истечет, нач- 
нется землетрясение, оно сбросит 
ящик в воду, поэтому необходимо 
успеть его забрать до землетрясе- 
ния. 

В первый ход выйдите червем 
на вершину виноградной лозы и с 
помощью Вагоока уничтожьте вра- 
жеского 5епигу (выстрелите под не- 
го). Как только  выстрелите, пры- 
гайте на яблоко, вас слегка ранит, 
но это неважно. 

Во второй ход оставьте гранату 
там, где к черенку большого ябло- 
ка крепится листок, после ‘этого, 
убегайте, чтобы вас не задело 
взрывом. Это откроет вам путь к 
бананам. 

В третий ход пробивайте себе. 
путь сквозь банан с помощью 
ВомпогсВ, было бы весьма кстати, 
если бы враг выстрелил в банан с 
противоположной стороны. 

В четвертый ход с помощью 
Вахоока откройте себе проход 
сквозь банан (непростая операция, 
необходимо. пустить’ ракету точно 
по пробитому туннелю). 

На пятый ход вам станут до- 
‘ступны парашюты, дойдите до са- 
мого верха второго банана и спры- 
гивайте вниз, используя парашют. 
Когда вы пролетите мимо мины, 
поворачивайте влево и берите 
ящик. 


МИССИЯ 23: 
Тне Огор Хопе 

В вашем распоряжении шесть 
червей с сотней Нр у каждого и 4 
минуты времени (но не более 35 
‘секунд на один ход) на то, чтобы 
уничтожить всех вражеских чер- 
вей, 

Вам выдается следующее сна- 
ряжение: Рагаспще, 2 бидег, 1 Еие 
Рипсв, 5 мае Вотег. 

Миссия непростая, вам необ- 
ходимо спрыгивать с парашютом 
вниз и уничтожать противника с 
помощью ладе ВогпБег. Одного 
из вражеских червей необходимо 
убить с помощью ге Рипсй (на- 
пример, самого правого скинуть 
налево или третьего по счету червя 
отбросить на мину). 

С помощью бидег вы можете 
увеличить место старта, особенно 
полезно, если враг уничтожил край 
уступа. 

После нескольких неудач вам 
выдадут в ящике 2 5По{дип, это 
крайне упрощает миссию. 


МИССИЯ 24: 
Соим4омт фо 
Агтадеддопт 

В вашем распоряжении три 
червя с сотней Нр у каждого и 30 
минут времени (но не более 35 се- 
кунд на один ход) на то, чтобы 
уничтожить всех вражеских чер- 
вей, причем так, чтобы определен- 
‘ный червь выжил. 

Вам выдается следующее сна- 
ряжение: 1 Мопаг, Сгепаде, 2 С\из- 
{ег Воть, 4 водил, 21, 1 Мте, 1 
ВазеБа! Ва\, 2 Сигдег, 3 Мпа Воре, 1 
ге РипсВ, Ргод. 

На этом этапе многое зависит 
не отумения, а от удачливости, но 
все же стоит попытаться что-то сде- 
лать самим. В первый ход добери- 
тесь до капитана и выкиньте его из 
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его норы. Используйте ВазеБа! Ва, 
прицельтесь как можновыше и на- 
лево, он отлетит от стены направо и 
вылетит из своей берлоги. 

Во второй ход доберитесь до 
майора и закиньте его с помощью 
Ргод в теперь уже пустую нору ка- 
питана. 

На третий ход также залезайте 
в нору капитана и закрывайте вход 
с помощью Сидег. Затем можно 
построить еще один Сидег. 

После соберите ящики слева 
(Сидег и бидег ${апег КИ), а также 
подберите аптечки, сбросьте червя 
с помощью Ее Рипс®. 

Затем расставляйте Сидег так, 
чтобы обеспечить наибольшую за- 
щиту для майора, причем ставьте 
как горизонтальные, так и диаго- 
нальные бидег. После этого остает- 
ся только молиться. 


МИССИЯ 25: 
Магз З4аг 

В вашем распоряжении червь с 
30 Нр и 3 минуты времени (но не 
‘более 60 секунд на один ход) нато, 
чтобы уничтожить определенный 
ящик 

Вам выдается следующее сна- 
ряжение: 2 Сгепаде, 1 5Веер, 1 би- 
‘ег 54аг(ег Раск, 2 Рего! Воть. 

Достаточно простой этап по 
сравнению с предыдущими. Если 
вы хотите поподробнее ознако- 
миться с этапом заранее, зайдите в 
тренировку под названием Зирег 
Эр Вастд. 

Правда, в этом этапе вам не 
придется летать с помощью ирег 
Зпеер. Вам необходимо правильно 
поставить бидег. Первые два со- 
единяют вас и второй участок зем- 
ли, в следующем проеме ставьте 
один СиЧег горизонтально, чуть 
ниже самых высоких частей ланд- 
шафта, оставшиеся два Сидег 


должны закрыть последний проем. 
‘Первый из`них стоит поставить ря- 
дом с зеленым космическим ко- 
раблем. 

После этого запускайте овцу, 
если все сделано правильно, то она 
пробежит весь путь. Взрывайте ов- 
цу, когда она достигнет самой пра- 
вой стойки. Она взорвет бочку, 
бочка, в свою очередь, взорвет 
ящик. 

Если по каким-либо причинам 
овца не добежала, попытайтесь 
взорвать ящик гранатами, хотя это 
совсем не просто. Учтите, ваш 
червь неподвижен в этой миссии. 


МИССИЯ 26; 
Маа Сом$ 

В вашем распоряжении четыре 
червя с сотней Нр у каждого и 10 
минут времени (но не более 20 се- 
кунд на один ход) на то, чтобы 
уничтожить всех вражеских чер- 
вей. 

Вам выдается следующее сна- 
ряжение: 4 Вагоока, 1 Нотипд Мв- 
йе сзадержкой на 4 хода, 1 Моцаг, 
3 бгепаде, 2 Сиз{ег Воть, 2 $Во!- 
‘дип, Напддил, 2 021, 1 Еге Рипсй, 1 
Огадоп Вай, 1 Оупатие, 1 Аи $ике с 
задержкой на 3 хода, 1 Вюммогсй, 1 
Ре{го! Воть, 1 Мпа Воре. 

Эта миссия практически не от- 
личается от обычной игры (разве 
что 20 секунд на ход — маловато), 
поэтому в ней трудно дать какие- 
нибудь советы. 

Да, кстати, в этой миссии мож- 
но выбирать червя перед ходом, не 
забывайте этим пользоваться. С 
неба время от времени будут сва- 
ливаться подарки типа \\ИЙу, кото- 
рые будут удваивать время вашего 
хода. 


МИССИЯ 27: 
Вагоока оп 4пе 
Воск$ 

В вашем распоряжении четыре 
червя с сотней Нр у каждого и 10 
минут времени (но не более 30 се- 
кунд на один ход) на то, чтобы 
уничтожить всех вражеских чер- 
вей. 

Вам выдается следующее сна- 
ряжение: Вагоока, 1 бидег. 

‘Одна из трудных миссий, Ком- 
пьютер умеет стрелять из Вагоока 
‘при ветре весьма неплохо и проде- 
монстрирует вам это умение, вдо- 
бавок у его червей есть гранаты. 
Просто отстреливайтесь, и вашей 
первой целью должен стать майор. 
К третьему ходу (если это не пер- 
вая ваша попытка) с неба свалится 
ящик с Нопипд М55е. 

Самый нижний червь вам не 
нужен и даже мешает, так как к не- 


му переходитходайросто спрыгни- 
те им в воду. Как можно быстрее 
(но не в ущерб здоровью или унич- 
тожению майора) подойдите к 
краю мамонта, на котором вы на- 
чинаете этот уровень, и поставьте 
бидег, тогда вы сможете попадать 
на территорию противника, соби- 
рать аптечки и (АИИу, которые па- 
дают к нему. 

После этого просто отстрели- 
вайте вражеских червей. Учтите, 
что снаряды, выпущенные вами из 
Вагоока, довольно ощутимо сно- 
‘сятся ветром. 


МИССИЯ 28: 
Зтоеп боо4$ 

В вашем распоряжении два 
червя с 30 Нр у каждого и 7 минут 
времени (но не более 40 секунд на 
один ход) на то, чтобы уничтожить 
всех вражеских червей. 

Вам выдается следующее сна- 
‘ряжение: 5по{дип, Ц21, 6 Вюмлогсй, 
3 бидег, 5 Миа Воре. 

Существует два способа прой- 
ти этот этап, один из которых осно- 
ван на ошибке в игре и, скорее все- 
го, после патча работать не будет. 
Вначале описан именно он. 

Вы можете поставить веревку 
точно под себя, 

Для этого необходимо прице- 
литься из другого оружия, напра- 
вив его в землю, после этого под- 
прыгнуть с помощью клавиши 
Васкзрасе, переключиться на Мпа 
Воре (Е8) и выстрелить из нее (это 
все должно быть сделано достаточ- 
но быстро) 

Начинайте двигаться влево. 
Используя этот прием несколько 
раз, вы сможете добраться до про- 
тивника, с помощью Вю\Могсй 
пробиться внутрь буквы О и взять 
ЗНеер $4пКе. 

Во второй ход используйте его 
и, если вражеские черви не погиб- 
ли, пробивайтесь к следующему 
ящику, в нем находятся Сагре 
Воть. Они, скорее всего, завершат 
начатое овцами. 

При нормальном прохожде- 
нии советуем не особо высовы- 
ваться. Если вы хорошо пользуе- 
тесь веревкой, то можете пропры- 
гать под буквами. 

После этого стоит добраться до 
Звеер $1пкКе, а дальше, скорее все- 
го, вы победите. 


МИССИЯ 29: 
Зткта 1се Сар 

В вашем распоряжении червь с 
55 Нри 5 минутвремени (но не бо- 
лее 30 секунд на один ход) на то, 
чтобы уничтожить всех вражеских 
червей. 


Вам выдается следующее сна- 
'ряжение: 6 Мпа Воре, 4 Ргееге, 5 
Вомиогсй. 

В первый ход с помощью ве- 
ревки доберитесь до пня, который 
находится на левом краю карты, 
после этого пробивайте себе про- 
ход в пень с помощью ВюмМогсв. 
Делайте это так, чтобы несколько 
раз проехать по вражескому чер- 
вю, это должно убить его. 

Во второй ход возвращайтесь 
на центральное дерево, на его вер- 
шину, и замораживайте вашего 
червя. 

В третий ход доберитесь к до- 
му, подберитесь к нему снизу сле- 
ва, после этого пробивайте проход 
в дом и уничтожайте вражеского 
червя. 

На четвертый ход с помощью 
веревки переберитесь через дом и 
уничтожьте червя с другой стороны 
(возможно, на это действие при- 
дется потратить два хода). 

На следующий ход постарай- 
тесь подобраться как можно ближе 
к центральному дереву, в конце 
хода заморозьте себя. 

Подберитесь к вражескому 
червю и убейте его. Вам вовсе не 
обязательно остаться в живых, что 
‘упрощает ситуацию. 

МИССИЯ 30: 
Ат опа, Айт Тгие 

В вашем распоряжении червь с 
80 Нр и 3 минуты времени (но не 
более 45 секунд на один ход) нато, 
чтобы уничтожить всех вражеских 
червей. 

Вам выдается следующее сна- 
‘ряжение: бгепаде, бидег, 2 Сбидег 
Зкацег Раск. 

В этой миссии вам придется 
как следует научиться пользовать- 
ся гранатами. Учтите, ваш червь 
неподвижен. 

В первый ход используйте 
(угдег ${апег РасК, все Сугег ставь- 
те большими, первый Сидег по- 
ставьте так, чтобы он стоял диаго- 
нально (наверх и направо) от са- 
мого левого вражеского червя и 
создавал маленькую воронку, в ко- 
торую можно легко закинуть свою 
гранату. 

Второй С/гдег поставьте верти- 
кально слева от третьего слева вра- 
жеского червя. Третий и четвертый 
ифег поставьте рядом с собой, 
‘слева - вертикально, справа - ди- 
агонально, пятый Стег поставьте 
вертикально как можно выше и 
правее. 

На второй ход с помощью гра- 
наты убейте вражеского червя, на- 
ходящегося на красной бочке с 
маслом. 


На третий-ход воспользуйтесь, 
вторым бидег 51ацег Раск и со- 
здайте дорожку от крайнего право- 
го вертикального Сидег, по кото- 
рой граната будет скатываться к ге- 
нералу. Если что-то останется, за- 
щитите себя, но не перекройте себе 
поле стрельбы. 

После этого начинайте уничто- 
жать вражеских червей. 
МИССИЯ 3 
Соо4у Тмо-ЗНое$ 

В вашем распоряжении червь с 
сотней Нр и 2 минуты времени (но 
не более 35 секунд на один ход) на 
то, чтобы уничтожить всех вражес- 
ких червей. 

Вам выдается следующее сна- 
ряжение: Нападип, 1 5Но!дип, 1 Еие 
Рипсй, 4 Вюмиогсв, 2 Сидег. 

Непростая миссия. Для начала 
пробейте себе проход через левый 
ботинок, между раундами прячь- 
тесь в созданную нору. Если вам 
повезет, то, возможно, вы скинете 
вражеского червя в воду. Возьмите 
ящик и запустите $ирег 5Пеер, по- 
сле этого все зависит от того, как 
хорошо вы летаете с помощью этой 
овцы. Желательно собрать все 
ящики и взорвать вражеского чер- 
вя. В ящиках (при первой попытке, 
адальше — больше) слева направо: 
ТАгзиКе, 5 Мопаг, 4 Сизег Воть, 
2 Сидег, 9 Сгепаде, 3 Мпа Воре, 2 
Вазера Ва'. Вам необходимы Мпа 
Воре. Далее действуйте в зависи- 
мости от того, какое оружие вы 
взяли. Через две минуты после на- 
чала раунда наступает $иддеп 
Дези, но на этом этапе он поможет 
вам, так как враг не сможет выби- 
рать червей, а вода поднимается 
крайне медленно. 


МИССИЯ 32: 
ТгочЫе т Тоу $1оге 

В вашем распоряжении три 
червя с сотней Нр у каждого и 10. 
минут времени (но не более 60 се- 
кунд на один ход) на то, чтобы за- 
щитить важного червя. 

Вам выдается следующее сна- 
ряжение; Мокаг, 1 Сгепаде, 2 С!и5- 
{ег Воть, (21, 1 Оупатйе, 2 бидег. 

Трудная миссия, вам необхо- 
димо защитить червя-ученого. 

Вначале необходимо убить Аз- 
зазып, находящегося под ученым. 
Затем залатайте с помощью Сидег 
дыры в вашей обороне и отойдите 
вашими червями от ученого (иначе 
его может задеть шальная пуля или 
граната). Неоценимую помощь в 
уничтожении вражеских червей 
окажут ящики, которые можно 
‘уничтожать для того, чтобы убить, 
врага. 


МИССИЯ 33: 
'Зрес1га! Яесомегу 

В вашем распоряжении два 
червя с сотней Нр у каждого и 10 
минут времени (но не более 30 се- 
кунд на один ход) на то, чтобы за- 
брать специальный ящик. 

Вам выдается следующее сна- 
ряжение: 2 Сгепаде, 5 ЗНоип, 4 
Аге Рипсй, 7 ВюмКогсВ. 

Первый ход - левый червь 
пробивается налево горизонтально 
с помощью ВюмИогсй. 


Второй ход - правый червь 
пробивается налево-вниз с самой 
нижней точки той воронки, в кото- 
рой, скорее всего, он стоит. 

Третий ход - левый червь про- 
бивается налево горизонтально с 
помощью ВюмлогсН. 

Четвертый ход — правый червь. 
‘далее пробивается налево-вниз. 

Пятый ход - левым червем 
вновь пробивайтесь налево из са- 
мой левой точки, 

Шестой ход — правый червь 
пробивается далее налево-вниз. 

‘Седьмой ход — левый червь с 
безопасного расстояния дважды 
стреляет из 5Во1дип горизонтально 
налево (это должно пробить плен- 
ку) 

Восьмой ход — правый червь 
пробивается направо-вниз в дыру, 
в которой стоит ящик, причем ящик 
необходимо взять в этот же ход. 

Девятый ход — левый червь 
ставит горизонтально короткий 
‘Сгдег. 

Десятый ход — просто ничего 
не делаем. 

Одиннадцатый ход - левым 
червем забирайте ящик, это завер- 
шит прохождение миссии. 


Все! 


ИГРОМАНИЯ Арредь 1239129 


НЕ ТОРМОЗИ! 
В основном меню (набирать быстро, после правильного набо- 
ра должен быть слышен ‘специфический звук): 
а|саг$ — все машины; 
‘а!Игаск$ — все трассы; 
аЧииз$Ие — ракеты; 
аадхигьо - турбо; 
адаШе — полная жизнь; 
адазе! — полный щит; 
а4деа“пацаке - небольшое землетрясение; 
аЧатите - мина; 
ададноз* — машина-невидимка. 
Во время игры: 
мипгасе - выиграть заезд; 
мипЯудате — выиграть игру с блохами. 
Секретный джип («Чародей») достается после того, как вы по- 
‘бьете рекорд в игре сблохами (щёлкните в правом нижнем уг- 
лу основного меню) 


ВАГОЧВ'$ САТЕ 
Просмотр всех видеороликов 


Откройте файл Ба!дигп! и произведите в нем следующие из- 
менения 

[Моме$] 

ОЕАТНАМО=1, ВЕТ=1, ВСЗУМ$ЕТ=1, ВЕМТЕВ 
1ВОМТНЕМ=1, РАГАСЕ=1, ТАМЕВМ=1, ОМСЕОМ=1, 
В65/№В!$=1, САМР=1, МЛ/УЕВМ=1, ВНААЕЕ1, ЗЕМИЕВ=1, ЕМО- 
МОМЕ=1, ЕЕОВАТУ=1, МИМЕРГОО=1, ЕМОСВОП=1, СМОН.=1, 
МАЗНКЕЦ=1, В641Об , Т5ВКОбО=1, В№ОСО: 
1МЕЕКОбО=1, ИМТВО=1, ЕВАВМИММ=1, ВЕВЕСО5 


ит-коды 
Нам опять потребуется файл ВаФигап! в директории Ваиг5 
ба!е. Откройте его и добавьте строчку Спеа1з=1 в [бате Ор- 
110$] епигу. Затем сохраните файл и запустите игру. В игре на- 
жмите С + ТаБ. Это предоставит вам доступ к консоли, в ко- 
торой вам предстоит вводить чит-коды. Вы сможете также за- 
крыть эту консоль, нажав С + ТаБ. Напечатайте следующие 
коды в точности так, как они приведены, затем нажмите клави- 
шу Епеег для их активизации. 
СПеа15:ТНебгеа{бопго() — вызвать десять киллеров-цыплят, 
которые станут защищать вас; 
СНеа1$:Ри54А!() — создать пять лечебных порций, пять пор- 
ций, нейтрализующих яд, и один свиток с заклинанием $опе {о 
Ней; 
Спеаи$:Ма<() - дает вам 500 единиц золота; 
СНеа\5:Со\мМКИК) — создать заклинание Сом, если вы нахо- 
дитесь неподалеку от коровы; 
Снеа!5:ОИ22*АНаск$() — создать враждебного Опг2!а; 
СНеа!5: 01224 ейеп45() — создать дружественного 0122га; 
Снеа\з:Сикаетз() — генерирует все с са! Цетз в игре; 
Спеа{5:Нап5() - переносит ваших героев на {тее афасег! агеа; 
СНеа1:Ехр/огеАгеа() — помечает всю территорию в качестве 
исследованной. 
После того как вы отредактировали файл Ваиг.1г! в директо- 
рии Вдае (а это было сделано для того, чтобы активизировать 
другие коды), вы можете использовать следующие коды: 
ПАСопзое:5еСитепХР(«8900») — установить очки опыта 
для всех членов партии количеством 8900; 
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Ы, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ з 


С1ИАСопзо!е:Сгеа{еСгеа\иге(«ууу») — создать существо 
«ууу», где «ууу» — имя существа или МРС’а. Например: СЕЦА- 
Сопзо!е:СгеаиеСтеа\иге(«Вау») создаст 9Бейтд. 
<.ЦАСопзо[е:СтеаиеСгеакиге(«Кпай4») создаст Кпайд'а 
С/ЦАСопзое:СгеацеСтеа!иге(«Моофег») создаст лучший МС в 
игре 

Примечание: имена, которые вы печатаете, должны ограни- 
чиваться шестью знаками. Поскольку не все имена отвечают 
этому требованию, вводить их следует сокращенно (Заега - 
«)авей» и так далее) 

С1ИЦАСопзо|е:СгеамеНет(«ххх») — создать предмет «ххх», где 
«ххх» — название предмета, Полный список предметов приво- 
дится ниже 


АМИОТ — МебАасе о! М551е5 во0Ко2 - ре! Воск 
АМЦЛ.02_- МесМасе В00КОЗ - +1соп 
АМИ04_- 5и9дед МесЧасе мВ — В00Ко4 - +15 
7105 бет в00КО5 - +1 4х 
АМЦО5- Везлопе МебЧасе воокоб — +1 
АМИОб_- Адги Мапи МебЧасе во0ко7 - маи 
АМИТОТ — Като ОБУап в00К08 — +15 
Мебасе ВО0ОКО9 - М гта! Вок 
АМ\Л.08 Тег Созмпе Вей В00Т01 - 80015 о! 5реед 
МесМасе ВО0Т0? - Вос о! Мед 
АМИуО9 — мег МесМасе ВООТ0З_- Вост о Ве МоиВ 
АМИЛО — бо МебЦасе 8В00Т04_- 80015 о! АуоЧапсе 
АМУСМ —- Реаи МесНасе 800705 - Восиз о! бгоиппа 
АМИ? —- |егаг$ Теаг Меасе ВО\!01 — - Сотрозие 1079 Вом 
(3000 др) в0\/02 — - СотрозИе {олд Вон +1 
АМИМЗ —- Воодыюле Але В0\!03 — — |0пд Вом 
АМИ4_ — Атие! о! Рголестоп +1 — ВОМО4 — 1опд Вом +1 
АМИЛ5 — Эа Атиет в0\/05 — — Поп Вом 
АМИЛ6 - Атше! о! Меиазре! пи. В0\/0б - Вог Вом +1 
епсе (+1 209 1еуе!| ре!) — ВО0\М07 - 10пд Воми о! 
АВОМИОТ — Аном Магктапз р 
АКО\!02 — Атом +1 в0\08 — — Ед Вон 
АКО\М0З — Атом 1 ата ВВАСОТ — Веасегз ой ОеКепзе АС 8 
АКОМ/О4 — Ао Аному ВВАСО? — Втасег о! Оеепзе АС7 
АВОМ!О5 — Аному о! ВИП ВВАСОЗ — Вгасегз о! Регепзе АСб 
АКОМ/06 — Апом/ о1 Оетопаноп ВВАСО4 — Вгасегз о{ Агсвегу 
АКО\МУО7 — Атом ог Обре!пд ВВАСОЗ — Вгасегз 
АКО\!О8 — Апо\ о! Ре ВВАСОб — Саут! 01 Ооге Ромег 
АКОМ/О9 — Амому о! се ВВАСО7 —- Саип!е!5 о! ежегйу 
АВОМИО - Атом о! Регал9 ВВАСОВ — Саите!5 01 РотЬ/п9 
АВОМИТ — Аном +2 ВВАСО9 — башуеиз о! \ММеароп 54 
АВОМИА - Атом +2 (@ИЧегеги ВВАС1О —— баипие!з о! \Меароп 
дгарнк) Риречве 
АХЧНОТ - Ваше Ахе ВиШот - Ве 
АХТНО2 - Ваше Ахе +1 виа — Ве +1 
АХЛНОЗ — Ваше Ахе +2 ВиШ03 — — ВЫЙе! +2 
АХ1НО4 - Тьгомипд Ахе СНАМОТ — Спапта! 
АХ1НО5 — - Тнгомипо Ахе +2 СНАМО? - Спаптай +1 
ВЕСТ  - сиде СНАМОЗ- Спапта! +2 
ВЕГТО? — - бое биде СНАМО4 — ри Май 
ВЕСТОЗ — — бифе 01 В№пипез$ СНАМОЗ — рии Ма! +1 
ВЕТО4 — - биде о! Регап9 СНАМОВ_— МИВИЙ Спа Май +4 
ВЕГТО5 = — биде о1 5ех Спапде аскот — - Оозк о! Рготесоп +1 
вЦмот — 946 ско? — - оз о! Рееаюп +2 
В№02 — 21 <скоз  — Соак о! ОБрасетем 
Вим0З — Рай +1 <ско4 — — Ооак оне Мон 
8/04 — Масе с:ско5 — - Соак о! Вафигап 
ВЦ/М05— — Масе +1 <скоб — - Ооако! Моп-Оетесйол 
В4/№0Б— — Мопупо таг а<ко7 - Мутрь Соак 
ВЦЛМО7 — — Могито ат +1 рАб601 - Оаддег 
воЕТот — Во 2Аб602 - Баддег +1 
ВОТ? — Во! +1 2Абб0З_- Раддег +2 
воЕтОЗ — — ВОК о ПоРиИ9 2Аб604_- Оаддег +2, Гопоосий 
во1т04 — Вон о! ВИП 2Аб605_- Тгомипо Бауег 
вОЕТО5 —— Вой ог РОутогрРИ 9, ОАВТОТ - ап 
воЕтоб — Вой +2 РАЕТО2 — Бай +1 
ВООКОТ - Мадка! Воск РАВТОЗ _ — ап о! $ппид 


А а мон-—а> а ® мон-а р Эа 


Е 
з 
е 


РАВТО4 
НАГВОТ 
НАГВО2 
НАГВОЗ 


— Сао! Мои 
— Набег 

— Набег +1 

— Набег +2 


НАММОТ — ММаг Наптег 
НАММО2 — Маг Наттег +1 
НАММОЗ — МУаг паттег +2 


НЕЦМО1 
НЕМО 


НЕЦМОЗ 
НЕГМО4 
НЕЦМО5 
НЕЦМОб 
НЕЦМО7 
ЦЕАТОТ 
1ЕАТО2 
1ЕАТОЗ 
1ЕАТО4 
1ЕАТО5 
1ЕАТОБ 


1ЕАТО7 
1ЕАТОВ 
м5с01 
М5с07 
м5с12 
м5с13 
м5С16 
м5с17 
м5С18 
м5 
М5С20 
М5С21 
№М5С22 
№М5С23 
М5С24 
м2 
М5С26 
'М15С27 
'М15С28 
М15С29 
№М15С30. 
№М!5С31 
М15С32 
М15С33 
мМ5с34 
М15С35 
№М15С36 
М15С37 
мМ5с38 
М15С39 
мМ5С40 
М5С41 
М15С42 
М15С43 
мМ5с44 
№1545 
М15С47 
№М15С48. 
М5с49 
№М15С50 
№5651 
М15С52 
М15С53 


№15С54 
№1555 
М15С56 
М15С57 
№М15С58 
№1559 
М15С60. 
№М15С61 
М15С62 
М15С63 
№1554 
№15С69 


— нае 

— Нейт о! Оррозие 
`Айдплепт 

— Нап о гу 

— Нап о! е!епзе 

— Наш о Ипнаизой 

— Наши о! Саит Рготесной 

— Нап о ВаЧигап 

— 1ва1нег Аптог 

— 1вайег Аптог +1 

— [еа1ег Атог +2 

— швед 1езшвег Аптог 

= идЧед цеаег Аппог +1 

— $4и9дед сеавег Аптог +2, 
тезе ацасноп 

— $44ей Цеа1не Аптог +2 

— пафоми Атог 

— УИицег М Рей 

- бо Ресе 

— Апкнед эвей 

— батие! (воду) 

- [ие Адате бет 

— (ух Буе бет 

— Зипюпе бет 

— Тигаиобе бет 

— Вюодыопе бет 

— ЗКудор бет 

— Апдаг бету 

— }азрег бету 

— Тевагаг бет 

— 2исоп бету 

— ю/ бет 

— Моопяопе бет 

— Матегзаг бет 

— зе бет 

— Сртузобегу бет 

— Яаг Оюрзче бет 

— лапдоп бет 

— Адиатаипе бету 

— бате! бет 

— Ногп Сога! бет 

— реа 

— брпепе бет 

— Васк Ора! 

— Мамег Ора! 

— Моопбаг бет 

— баг барвие( я) 

— Оатопа 

— Етегаю 

— Кпоз Теагз 

— Водие 5юпе 

— бофеп Раптаюоп$ 

— во! 

— Мейсатр пе Смскеп 

ки 

— обк о Мутр Нак 

— Муует Незд 

— Вом о Музиег Еетепиа! 
Соло! 

— 195 Воду 

— Оке ЕМап*5 Вобу 

— Вгокеп ММеароп 

— Воке Зе 

— Веокеп Аптог 

— Вгокеп Месейапедцз 

— раег Воду 

— Воше о! УИпе 

— Оеад Са 

— Спем Тоу 

— Таезсоре 

— Неббага”; АпНас 
Надтети 


М5С7о. 
'М15С72 
м5с73 
М5С74 
М5С79 
№М5С80 
м5с83 
м5с84 


М5С85 
№586 
М5С87 
м5с88. 
РЕАТОТ 

РЕАТО2 
РЕАТО4 
РЕАТО5 
РЕАТОб 
РОТ№О2 
РОТМОЗ 


РОТМО4 
РОТ№5 
РОТ№ 6 
РОТ№07 


РОТ№8 
РОТ№09 
РОТМ0 
РОТАМ1 

РОТм2 


РОТМЗ 
РОТМ4 
РОТМ5 
РОТМб 
РОТМ7 
РОТМ8 
РОТ№9 
РОТ№20 
РОТМ21 
РОТ№22 
РОТ№23 
РОТМ24 
РОТМ25 
РОТ№26 
РОТ№27 
РОТМ28 
РОТМ29 
РОТМЗ0 
РОТМЗ1 
РОТМЗ2 
РОТМЗЗ 
РОТМЗ4 
РОТМ35 
РОТМЗ6 
РОТМЗ7 
РОТМЗ8 
РОТМЗ9 
РОТМ40 
РОТМ41 
РОТМ42 
РОТМ4З 
РОТМ44 
РОТМ45 
РОТМ46 
В1М601 
81602 
81603 
81604 
814605 
814606 
81607 
8608 
814609 
814610 


= О&огпат; аще 

— Те ау о! Кагуагой' 

— Те Нотт о! Кагдаго\® 

— Тве Сапае 

- Еетае Воду 

- мае Воду 

— Кеуто Вмег Рид 

— Вод (60 РОВ ТНЕ ЕМЕб 
00!) 

— Мианеуз Ноу Зутьо! 

— Вапаи $сар 

= Сомапиане иоп 

= Вабыи$ Рост 

— Ре Ма! Аттог 

— Ре Май +1 

— АЛ Рае Май 

— РИ рае Май +1 

— Апквед Рае Май 

— Роцоп о! Ее Веззапсе 


— РОНоп Г НИ багу 
Эмепаи 

— РОНоп о ЕГО! ал 
Зиепо! 

— РоМоп ой ге али 
биепо!А 

— Роцоп о! СЮид Сати 
мела 

— РоНоп о Нот Суапй 
нету 


— Робоп о! Неайлд 

— Робоп о! Него 

— Робоп о м5 ЫИу 

— Робоп о! ИпмипегаБ у 

— Ропоп о! топе Суату 
иепо® 

— ОПоЕ Егеу Витипд. 

= 01 о! 5рее4 

— Вед Ровоп 

— Мое Ропоп 

— ВЫ ог НеаиВ 

— РоНоп 01 АБзогриоп 

= Робоп ог Аду 

— Апифое 

— Ройоп о! Чагу 

— Роцоп о! СО Везвапсе: 

— ОЙ 01 5реед 

— Робоп 1 Ре!епзе 

— Роноп о Неайпд 

— РоНоп о! Ехрозюпз 

— Ровоп о! Вгебтеа!В 

— РОНоп о Гопйшфе 

— Рофоп о! бету 

— Ропоп оЛииамзюп 

= Ропоп о! ИазМаноп 

— Апобое 

— РоЦоп о! Маде ВЮК 

— РоЧоп о Маде Рголесвоп 

— Ропоп о Маде аи 

— РОЦоп о! Мазег Темегу 

— Рофоп о Мид Росизпа 

— Ропоя 07 Митогед Еуез 

— РоНоп о! Регсериоп 

— Ропоп о! 1пмипега Му 

— РОНоп ОГ Ромег 

— РОТоп о! Ведепеганоп 

= Ропоп оПазан 

— РоНоп о Знепо!й 

— Ропоп о! Нееботу 

— Робоп о! $1опе Когти 

— то 

— Впо оЁ ие Везб1апсе 

— В о! Апиа! КпепёзНр 

— Вд ог Опбйте55 

— Вид опий 

— В1пд о Риотесной +1 

— Вид оЁ Ргмесноп +2 

119 о! МИрагдгу 

— Во оГНее Аспоп 

— 608 Вид 


имет 

81612 
®М613 
В1М61а 
81615 
81616 
81617 

81618. 
81619. 
81620 
81621 

81622 
81623 
58102 
5803 
58104 
568105 
$58106 
СВО 
58108 
$©8109 
5СВМО 

5СВМ5 


5СвМ8 
5СВМВ 
5свиС 
5СВИО 
СВЕ 
5СВИЕ 
5СВМ6 
5СВМН 
СВ! 
5свик 
СВЕ 
5СВИМ 
5СВММ 


5Свио 
5СВИР 
5свиа 
5СВМЕ 
58115 
СВТ 
5СВМИ 
5СВМУ 
5СВМУ 
СВР 


ЗСВЕЗА. 
СВО 
СВЕ 
СВЕ 
508126 
СВЕН 
СВЕ 
СВ) 
СИЗО 
568156 
$08158 
508159 
©8161 
$С8162 
5С8163 
$08166 
568167 
508168 
©8169 
СВЕТ 
СВ 
$68172 
ЗСВЕ7З 


$68175 
$СВЕ7б 
СВЕ? 
$СВЕ78 
5СВЕТ9 
58180 


= мег ло 

= пух о 

— аде ид 

— биеепуопе Вид 

— Вюодзоле пд 

— Апае п ВИО 

— Рапедапсе Вид 

— ие Ора/ Ад 

м] 

— ®119 01 Епегду 

— пд оНаамзюп 

— №179 Е Нойпезз 

— №19 ой Роу 

— брей стой 

— Релесцоп {тот Аба 

— Роесвоп {тот Со 

— Рголесбоп {гот Весикйу 

— Рголесйюп {гот Рие 

— Рилесвоп гот Мадк 

= Моесцоп от Робот 

— рголесвоп {гот Упдеад 

— Сугзед то! о! \Меакпезз 

= Ролесвоп кот 
решИкапол 

- Сизес $сгой о! Зшрану 

— Адаппагаг Зсогсвег 

— бром Тоибв 

— зичоуапсе 

= Овре! Мак 

- Пате Атом 

— реа! 

- Наме 

— Нов Регзоп 

— Бовиупа Вон 

— Моляег Зитттолито 1 

— Моп-реескол 

— Ролвсвол {тогл Мга! 
Мызех 

- Зои 

— Зи ар 

— Уатрис Тошев, 

— Мизив Роглу 

— ие Сватту 

— 6105 Аптог 

— СооГизой 

— Оитепуол Ооог 

— ипргомед изу 

— Мог СЮБе о! 
пмпегаыйу 

— Мопзег Зитиполито И 

— Апипае 0езд 

- Чоуакй 

- Сопе о! Со 

— Мопзтег Зитутолилд № 

— задом Ооог 

— енег 

— енег 

— еще 

— Сие $епоц5 Моипд5 

— нее Ааюп 

— Мелгайае РоБоп 

— Сше сииса! Мои 

- Нате ие 

— Ваке реза 

— безе 

— Атпог 

— Вити Напдз 

— Спапт Регзоп 

— Со 5ргау 

— Врпалез 

— Реп 

— Реотесцоп {гот 
Рецпйсаноп 

— Вепёйу 

— пбамзюл 

— Мадк Ме: 

— Реотеспол ‘гот БИ 

- неа 

— знобпа бгазр 


СВЕТ 

$6182 — САИТоисв 

5С8Е83 — - уотайс 0 

$С8Е84 — [эпос Мог 079 

$68185 В 

5©8186 —— раем БИ! 

$8187 — — Оыес пузЫу 

$08189 Ноног 

$68190 — - пизЬНу 

ЗСВЕ9Т — Киоск 

$8192 —- Кпом Айопинети 

$68193 — Шкк 

$0894  — Везы! Реаг 

$68195 — - Ма! Абд Апом 

$8196 — - Миног таде 

$8197 - Чико Со 

508198 иепов 

$С8Е99 Ме 

НОТ - эта! печ 

$НЫ202  - эта! ма +1 

$Н203  - Меди ве 

$НЫ204  - Медит не +1 

$11005 - 1атде нед 

$НЫ20б - |агде лев +1 

$Н4207 — - 1агде Зе +1, +4 
у; Мезе5 

НОВ — Высмег 

$Н.009 - Висцег 

НО — Висмег 

ЗНЫОМ — - тай бнея 

$НЫО2 —— тай 59 

$НЫМЗ — — Меди 594 

НЫ — — Медит 5веЧ 

$Н4015 — — (агде Не 

НЫ —— |агде ме 

5.4601 - 99 

544602 - о +1 

ЗРЕВОТ — бреаг 

ЗРЕВО2 — рег +1 

ЗРЕВОЗ  — реаг +3, ВасуБИег 

ЗТАРОТ  — Оцамегиа! 

ТАРО? —- Оцачегыа!1 +1 

ЗМИНОТ — Вазага Эно 

$МИНО — Вазлага эногд +1 

$МИНОЗ - Вамага ЭГ +1, 
нарез ег 

5$МИНО4 - [опа боя 

$МИНО5 — — 1019 909 +1 

$МИНОб - юпа 5мо9 +2 

$МИНОТ — топ 99 

$\ИНО8 — Поп лога +1 

$МИНО9 —- поп 50а +2 

$МИНТЮ —— Поп мог 01 
ВаскызБЫпа 

ЗМИНИЗ — МоопБаде 

ЗМИНИ5 — — батйаг +3, Ноа 

$МИ2НОТ — Тио Напдед ога 

$М/2НО2_ - Тио Напфед Эиог4 +1 

$№2НОЗ_- Тмо Напдед зиога, 
Вегзебапд 

$\/2НОБ — ур Вапе 

ММАМОО2 — Ума о! Реаг 

МУАМООЗ — УМапд о! Маде М5з1е5 

МУАМОО4 — Мало о Рагаугапоп 

МАМО05 — Мао о! Риге 

МАМООб — Мапа о! Ето 

ММАМОО7 — Миа о! борипио 

МУАМООВ — Уапд о! Зеер 

\МАМО09 — Мапа о! Роутогрыт 

\ММАМОЛО — Мапа Г Мопы!ег 
ЗитглогИта 

МУАМОТ — УМапд о! 1Пе Незуепз 

ХВОМУОТ — Незуу Стоззбом 

ХВОМ/О2 — Незму Стоззьом +1 

ХВО\/0З — Нему Стоззом оР 
Ассигасу 

хВОМ/04 — 1591 Стоззбом 

ХВО\/05 — Бори Соззбоми +1 

ХВОМ/06 — 91 Сгоззбому о! бреед 


иоч-аэ за @ МОЧ-а3 За © МОЧ-аэ За © МОЧ-аэ5 За @ ИОЧ-азэ 


02ецидиго9 зоци! хар8 ниЕе1 

-вм нишо Алинизен АматАяе1 1эе5 — ачэл 
‘злэциу ява и имеувдее > запнед 

чинов Азиниеен АматАха! 13е5 — $чзии. 
‘вАчиряеи! ой еяиниа 

-вн олатИхеи Аше! 1эевинииэеА - $1915 
‘ленед. хчвоиич\ ч1ви ч1еп 

-евы Азиниаен АиэтАже 1эе0 — 3405 
‘ехинизен иипиеои иэзт 

Але ен Ании 1эевиивене1э^ — ЭМИ! 135 
‘Занеи ичвиш Ат ен лем 

зо зэбелл лэвнам — $МАЛО12 ана М №35 
{э14ех оц ШезАен езаионии 

{И 901901798 012 изавеиоди - мыуа но 
‘вохинизен хянчиеи 

-Чон а вонКомх 1аетедвади — $доя но 
‘виАмияем оп ехинизен 

озатАха! эаводоце 1эевивииевА — МПОМ 
‘ехин 

-мэен озатАхаи /е1> 1эвнамеи — тулнои 
ЧИИ2ИИ 

инамада я 1Ании! ч1ви 1эвивеоой — МИЦ 
‘Азинивен АматАхал эАше!> 1э49 
-ИЕИМИЗяеи и эижАЧо э28 192 — д1ы38м 
‘инанаде 

Ановодаи х 2ен нипо 1эвизедой — чпон 
‘ияКит ав оц 04928 9490 

-э1 эиребеш /пруу в — эзм2уэми! тЫ 
:301349990 ХЭ28 54| 

эчннатАЧееЧ э2в 1эАЧиеивиихе _ заотаха 
‘Алинизен АучатАя 

-вЕ $09 цоп2е 666 122 — ИООЧ МЛОЯ19 
‘оннаи 

-Чеман воледе харв 1эезио/ - мумауза 
91хэч9опаи> 

и эиневов/А4одо ‘эижАдо э2в 1эе9 - 1119 
'301х2990 ха28 $] 

эчннаижадвом э28 1эАЧиеивиияе - эмуя 
‘итоиоц иовдаи а01 

-эяеи чина! Ахиниаен АматАхаи 1эе\ — И,б 
‘ЭКие!о 1эАдиеии ей 

и191хэ990 ачнаиеипаи> 'зинево/Адодо ‘19> 
-виидизод ‘эижАдо аа 1эе\ - 5злиэгам 
‘вошиь мижэа 

19еношуичв и 1эеношуа - АЗМОи а007а 
‘имевж/д имит 

-9/09 имерн чнейден чичд чнжиой’ вирь 
ох-лиь 
ен] 


ЗУМ 40 $39УМ 


зади ии> 

-дэв иорииилне 8 охчио! 1оне1оде мин 
`1ашидо1ве 1аетичаои — зазмозле 

‘АвебК 1эепичвоц — ецзерп 

999210 ижмее а - ерпзлузоц 
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$УЗЭМУЛ 


90ехде эмижад 
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‘омнии о/во19е1> ен во1эет 

-248Е08 ихрэницеию1ае ено ици но ‘ибе=> 
елофи волаерех хиндацо>ицноэ = Зэбер 


РС СОо-вОомМ ФРС СОо-ВОмМ ФРС СсОо-вОомМ ФРС сСОо-ВОомМ ФРС Ссо-вОомМ 
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-0> эинэьэ1 а эжяе! е '1921> ен а1и/охче 
е1лох ‘9 ох эитоАШаи> иирэва элэжои! ча 
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(‘инни енаеАх изчнаи 

91249 чзииеЕРЖо 98 иира ‘аеАу> и! а 0х 
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$ОМУ РЕАУЗТАТ!ОМ ® $ОМУ РЕАУЗТАТ!ОМ © $ОМУ РЕАУЗТАТОМ 


эй 
& 


коды, 


А ВЦИС’$ МЕРЕ 


В главном меню удерживайте В1 и на- 
жмите % ® 12 - бесконечная жизнь 


АКО.Т ТНЕ 
НЕАВТЬЕ$ $ 


Перед тем как вводить указанные чит- 
коды, предварительно необходимо по- 
‘ставить игру на паузу и удерживать (2 
или 82. 

ЭЗЕАХЛОЕ - неуязвимость; 
ФАХеФеАЗеЛЛУ- бесо- 
нечные 5рий 5рей5; 
ЛАЛАЗШеАЛУЗ + - режим 
отладки. 


АМАВСНУ 1М№ ТНЕ 
МРРОМ 2 


Для того чтобы получить новые костю- 
мы и другие возможности, благополуч- 
но завершите игру в режиме «5{огу» на 
простом уровне сложности. 

Выделите файтера и нажмите (2 на эк- 
ране выбора персонажа, чтобы выбрать 
новый костюм. 

Кроме этого, количество раундов и про- 
должений может быть теперь настроено 
на экране проверки звука. 

Вы можете получить доступ к медленно- 
му режиму гер!ау'я. Для этого удержи- 
вайте кнопку $еес{, прежде чем нач- 
нется гер!ау. 

Чтобы сыграть за босса, благополучно 
завершите игру со всеми двадцатью 
персонажами. 

Затем нажмите 4 на крайнем левом 
файтере или № на крайнем правом на 
экране выбора персонажа. 


АВМУ МЕМ 30 


Перед тем как вводить следующие ко- 
ды, поставьте игру на паузу. 

Ш®, 1, |1, К1 + 2 - все оружие (баг- 
9е); 

Ш®, 11,11 +12 - неуязвимость (багде). 


ОЕАО 1№М ТНЕ МАТЕВ 


Наберите эти коды в главном меню. За- 
тем нажмите № + ®. 

В2, 12, В1, В2 - режим Бога; 

82, 11, В1, В1 — большие волны; 

В1, В1, В2, 12 - режим СВСКеп; 

И, М, 12, М - режим ВС Боа(; 

ВЛ, 11, (2, 12 — неограниченный зресба!; 
12, В2, 12, В1 - неограниченный {игБо; 
М, В1, 11, [2 - неограниченные ракеты; 
12, 12, В1, [1 - все треки; 

2, В1, В1, [1 — лодки второго уровня; 
М, 82, 12, М - лодки третьего уровня. 


ПАРОЛИ, СЕКРЕ 


ЕОСЕ ОЕ 5КУНСН 


‚Данный код позволяет производить вы- 
бор уровня. Поставьте игру на паузу, на- 
жмите и удерживайте 11, (2, В1, В2, за- 
тем нажмите А № 3 4 < №. 


ЕВЕТ2УАЗО 


Для того чтобы открыть следующие 
скрытые возможности, вы должны за- 
кончить игру в указанном режиме. 
одиночный режим - Маггафог тоде; 
режим {югу - баЙегу тоде; 

все игровые режимы, используя все ха- 
рактеры - СопогаиаНоп$ тоде; 
режим $1огу по крайней мере с тремя 
разными персонажами - Вопиз %аде 
ап НаН\ аз Во55е5. 


ЕУЕ ТНЕ ВО$Т ОМЕ 


Для того чтобы получить доступ к сваг- 
асшег п, вставьте Ргетиит 45с. На е 
зсгееп нажмите и удерживайте № # 11, 
В, затем нажмите $4ап. 


ЕХРЕОЗУЕ ВАСМС 


Данные коды необходимо набрать в ка- 
честве своего имени. 

МАКС! — зеркально отраженные треки. 
(МСМУ - суперавтомобиль. 


МЕТА О 
Бонусные треки 


Пройдите игру в режиме «ргасйсе» на 
разных уровнях трудности, чтобы стали 
‘доступны новые треки 


Бонусные автомобили 


1. Пройдите игру в режиме «51огу» за 
каждого из водителей, и получите до- 
ступ еще к трем машинам. 

2. Проделайте то же дважды, и получи- 
те доступ еще к пяти машинам. 

3. Проделайте то же три раза, и получи- 
те на одну машину больше. 

4. Пройдите первым в режиме «О- 
Сеск», чтобы получить последнюю бо- 
нусную машину. 


ТАМСВИЗЗЕВ 4 & 5 
Выбор уровня 


Введите данные коды на экране сохра- 
нения /загрузки. 

ШАЕ1 А Я 5еесе - уровень сложности 
«погта» 

В1, 81, 1, М, № АФ- уровень слож- 
ности «пага». 


Бонусные предметы 


Отправляйтесь на экран «ЗНор» и на- 
жмите В1, 4 1, АМ Х 


МАВУЕЕ \$. 
ЗТВЕЕТ ЕИСНТЕВ 


дь 

Для того чтобы активизировать режим 
кодов, отправляйтесь в главное меню и 
быстро нажмите В1 ® + А А. Далее пе- 
реходите на экран выбора персонажа. 
Высветите одного из героев, затем 
удерживайте 5аесё и нажмите любую 
кнопку. Ниже указано, какую возмож- 
ность может открыть каждый персонаж: 
5регтап — Агтогед $рдегтап, 
Отеда-Ке4 — МерН!5о, М. В1зоп — (5 
'Адеп!, Ова|5йт — 5падоми, Ни — Рак 
закига, Васкнеам - МесН-?апде! 


Йгра за бгеу НК 


Инициируйте код «Играть за БагК 
Закига», и пусть НыК будет партнером 
Этот цветовой код универсален для всех 
персонажей. 


Йгра за Меср-боикГ —^ 


Пройдите игру один раз слюбым персо- 
нажем. На экране выбора героя‘высве- 
тите бок! (Акита), удерживайте $е!ес& 
и нажмите любую кнопку РипеВ или 
КК. 


Йгра за один и тот же 


персонаж 
Пройдите игру с одним из персонажей. 
Теперь тот же самый герой может быть 
выбран обоими игроками на экране вы- 
‘бора персонажа, 


ЕВ 


Удерживайте МР после того, как вы из 
брали Гап в качестве основного персо- 
нажа. Отпустите кнопку, когда слово 
«Ад» исчезнет. 


Суперпрыжки для 
Могитаго 

Выберите Моптаго, затем удерживайте. 
МУК + МР + НК на экране «уегзиз» до тех 
пор, пока не начнется раунд. Моптаго 
теперь может подпрыгнуть в воздух че- 
тыре раза 


у величение скорости 


игры 
Выберите любой персонах, затем удер- 
живайте МК + МК + НК до тех пор, по- 
ка не исчезнет слово «Ад». 


зменение порядка 
персонажей на экране 
режима уегзи$ 
Нажмите МР + МР + НР. 


Раучайоп 


Ф 
о 


МО1\У1$ лУЛа „М 


ботчик/Издатель Ни 
пап т 
НР) Зацаге — 2 
18  1едепд о! 2е\4а (Осайпа о! Тите) {М} Мицепао, КР 1 [1967] 
52  бтап Тийзто {Р} 5опу : КА 1 11716] 
5 — Зурпоп НИег {р} Ичецс/989 5ти4ю5 АО 5 [2018] 
3 Зени 'Копаги АО 5 [030] 
54  Хеподеагз {Р} 5дшаге ВР з 1743] 
49 Уатрие замюг {5} ‘Сарсот я 5 1783] 
83  боЧепеуе 007 {М} Ваге/Мицепао, АС 2 "ЕС 
5 — Магуе зирег Негоез 5. 5Е{Р} ‘Сарсоп я 10 ^ [2024] 
46 — Рапшег Огадооп ада {5} еда я 4 [1798] 
20 — Асшша Теппв {Р} ‘бгетИп ЗР 1077 1929] 
пЕзиТНТСТО Здшаге ВР 1 1175] 
53 — Вар Кагоойе {№ Ваге/Миеп4о. ат 2 566] 
61  Веыдепи ЕМИ 2 {Р) 'Сарсот АБ 2 р 
16 Ток 2 (5ееаз о ЕУП) {М} 1иапа /Асёдайт 5н 5 ЭВ 
8 — Сазчечагиа 64 {№} Копат АБ 5 ГЕО 
58  Огапа Твен Ашо {р} ОМА/ВМб ВА 5 [731 
15 таг М/агз (Водие $дшадгоп) {№} Растог 5 /лисазАг1 АС 0 [1987] 
3° Ю-Турез{Р} 'Азей с а АС 19 [2027] 
4 — Ак Че Неагцезз {Р} уз упатисз/ 840; АС тает: 
| 51 — Теккепз 'Матсо 
ЕЧНюп 157 5 Маю Сл Нодзоп /Мимепдо РИ 23 [20 
29 марта 1999 35  Тафез о! резипу 'Матсо, ВР 7 [1745] 
мулумойвопаиз- сот 12  Вызта бгооме {Р] ЕпБу/бопу РИ 18 [1970 
47  Тепсви{Р} ‘Асашне/Аенуыюп АС 9 [1792] 
98 —_ Ма Агтз {Р} Меча \Люп /5опу, ВР 5 [ао] 
18 Тоть Ваег 3 {р} 'Соге/Е оз АС/АО ^ 15° [1960 
20 Став Вапёкоо! 3 (МУагреа!) {2} СЕТЕ РЕ гонит) 
25  Мазсаг 99 {Р} 'зоттиот/ЕА рог! ВА зо [1884 
44  Выз-а-Моуе з {5} `Тано/Мавзите РИ 0 [1786 
48 РагазНе Еуе {2} здиаге/ Весной АИ ^ "АР з |788) 
45 —_ Вгеайй оР ие 3 {р} Сарсот ВР 8 [1799 
5 — еда ва!у2 {0} 'АМ Аппех/еда ВА зат [2022] 
14 — Вой Азнау {р} Р5удто55 Стат 
21 — Сойп Мевае Вайу {2} Собетазчеь ВА за [1875 
м стаи И 
28 ‘ре 
СЕСТЕР г: [3 Е <: 
34 Рпагмазу баг 
ПУЕЕАТЕЕЕМО шаге. АО 18 [1943 
11 КепзеГ(астеа РБ) {Р] Копатй я 42 [1986 
13 — В-Туре рена {2} ет, Е 43 [1991 
21 МНЕ 99 {№ ЕА 5ропз 5Р 25 [1916 
22  Вмеп(Р} Суап/Асаайт, АО 45 [1707 
54 Бпбапдег {р} зааге 5н 22 [1740] 
15 — брасе злацол ($Исоп Уа|еу) {М} ОМА таке АС 37 [1926 
2 ем мм Кеуепое {М} утно р. 7 1930) 
13  боааИа бепегацопз (В; ‘бепега! АО тикет 
26  Кадего (ресерноп 2) {Р] Тесто т 8 [1893 
48 — Мееа ог зрева 3 (Ног РигзиН) {2} `Цестопк Амз ВА замес 
18 544} Рэудпозв /МЁмау ВА 36 [1941 
Раучаноп 56 — эниило Рогсе 3 {$} ‘оп Теат/5еда ВР. й | 39] 
14 Мазлег о Мопзтегя (Р} ЗуметбоН/Азсй 53 [1850 
5 1едепа ой еда {2} КЕСТЕЕЫ зо [2009 
35 МЕ \Маггопе { 1бапа,/Аскйайт 2 [847 
Е епоивыни не Е 
арап М/отев 
ОБОЗНАЧЕНИЯ 20 Воду Напчез (М) МА Ма; 37 928 
ТМ место на текущей 13 ОЗмои (АБе!з Ехоадиз) 'овёмиойа/с' 26 [968 
= Е т не ни - 
т Местом ра 8 — зыкодеп 2 {Р} 'Копату 32 [2008] 
дущей недоле 77 Сазцемата (зутрпопу об4не МОМ) {Р} Копатт! 5 1628] 
МУ число недель в 17 10 бирегаг боссег го 98 {№} Копат! 96] 
Тор 100 7 Тез тме 5 {р} РНБ /Ассоаае 56 94 
НЕ максимальная по 10 _ У-Вау (М) дет одгатез ВА соли 
я 86  Гапаиззег 4 (5) аауа 
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22 февраля компания АМО объявила о выпуске. 
‘давно обещанного процессора Кб-!!, который компа- 
ния позиционирует как прямого конкурента процессо- 
ра ге! Репбит |!!. Первоначально выход этого процес- 
сора, ранее называвшегося Кб-3 и носившего кодовое 
имя Эпагрюс{Н — «Острозуб», был намечен на Ш-№ 
квартал прошлого года, но неоднократно откладывал- 
ся. Основная причина задержек - непреходящие про- 
изводственные трудности компании, которой долгое 
время не удавалось удовлетворить спрос на пользо- 
вавшийся большим успехом Кб-2. В настоящее время 
поставляется процессор с тактовой частотой 400 МГц, 
образцы Кб-!! 450 МГц поставляются крупным партне- 
рам фирмы. 

Подтверждением успеха Кб-2 служат завоеванные 
им награды, например, на прошедшей в марте выстав- 
ке СеВТ-99 сразу несколько ведущих компьютерных 
изданий Европы присвоили микропроцессору Кб-2 
с технологией ЗОМ ом! свои почетные звания. Изда- 
тельский дом 71 Оам$ в лице его журнала «РС-Рго{ез- 
опа» присвоил продукции АМО звание «Иннова- 
ция-99», родственное издание «РС-Оиек{» поставило 
фирму АМО и ее микропроцессор Кб-2 с технологией 
30 №м\ на первое место в номинации «Лучший по- 
ставщик новых технологий 1998 года»; издательство 
«Фогель» в лице журнала «СМр Мадагт» отметило 
продукцию компании АМО маркой «Редакция реко- 
мендует», а не менее престижное издание «РС-5Вор- 
рид» назвало продукцию АМО лучшей сразу в трех но- 
минациях; «Лучший «хардверный» продукт года», 
«Поставщик года», технология ЗО Мом названа «Но- 
винкой года». 

Долгожданное детище АМО - процессор архитек- 
туры $ирег7, имеющий отпроцессора предыдущего по- 
коления, Кб-2, одно важнейшее отличие — встроенную 
в процессор кэш-память второго уровня объемом 256 
Кб, работающую на частоте процессора (аналогично 
ге! Сеегоп серии А (Мепдосто), имеющему 128 Кб 
встроенной кэш-памяти второго уровня, работающей 
также на частоте процессорного ядра, в отличие отар- 
хитектуры Репнит И/Репит И, где кэш-память второ- 
го уровня объемом 512 Кб является внешней - микро- 
схемы установлены на печатной плате внутри картрид- 
жа процессора - и работает на частоте, равной поло- 
вине частоты ядра процессора), 


КАН вв сея" ВЫ 


Как известно, архитектура бирег7/боске! 7 поддер- 
живает использование внешней кэш-памяти, располо- 
женной на материнской плате. (Для всех предыдущих 
5ирег7/5оске! 7 процессоров — от Репйитт до Кб-2 — это 
была кэш-память второго уровня, которая работала на 
частоте системной шины, составляющей 66 или 100 
МГц.) Это заметно ограничивает производительность 
систем архитектуры бирег7 /босКе{ 7 в сравнении ссис- 
темами на Репнит И/Се!егоп. Введение же кэш-памяти 
второго уровня в процессор — впервые для архитекту- 
ры 5ирег7/оске! 7 (в отличие от |пе!, которая, разра- 
ботав Репшиг Рго, первый процессор архитектуры Рб, 
и перенеся кэш-память второго уровня внутрь процес- 
сора, отказалась от установки кэш-памяти на материн- 
‘ской плате и совместимости с боскеЁ7) — позволило со- 
здать, по заявлению АМО, «уникальную трехуровне- 
вую систему кэш-памяти» суммарным объемом до 
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2368 Кб. Это значение составляют: кэш-память перво- 
го уровня (в процессорах семейства АМО Кб она со- 
ставляет 64 Кб); появившаяся впервые в процессорах 
этого семейства встроенная кэш-память второго уров- 
ня объемом 256 Кб; а также переместившаяся на тре- 
тий уровень кэш-память на материнской плате, рабо- 
тающая на частоте системной шины - 66/100 МГц. Ее 
возможный объем - от 512 до 2 048 Кб. Внутренний 
кэш в процессоре АМО Кб-!! имеет многопортовый 
дизайн, что дает возможность кэш-памяти первого 
и второго уровня выполнять операции считывания 
и записи одновременно, со скоростью 64 бит за такт. 
Это позволяет ускорить обработку данных, Кроме это- 
го, в процессоре АМО Кб-!! процессор может иметь 
доступ одновременно к кэш-памяти первого и второго 
уровня, что еще больше увеличивает общую пропуск- 
ную способность процессора. Кб-!! содержит 21,3 млн. 
транзисторов, большая часть которых приходится на 
кэш-память. 

Еще одно усовершенствование было введено 
в процессор Кб-2 в ноябре. Это улучшенное процес 
сорное ядро с кодовым обозначением СХТ, использу- 
ющее «уище сотЬппд» — отложенную запись в память 
блоками увеличенного размера, ускоряющую доступ 
к памяти. Эта технология, впервые появившаяся в про- 
цессорах !п{е! Репйит Рго и используемая также во 
всех процессорах линии Репйит  !/РепНит 1! 
и Сеегоп, позволяет заметно повысить производи- 
тельность за счет сокращения числа обращений к ос- 
новной памяти. При этом процессор не выполняет сра- 
зу запросы программы на запись 1-2 байт данных, а от- 
кладывает их, помещая данные в независимый буфер 
(не кэш-память), пока не накопится блок объемом до 
64 байт (32 для |гие!), который затем сбрасывается 
в основную память за одно к ней обращение. 

Учет этой возможности процессора при написании 
прикладной программы или драйвера позволяет за- 
метно уменьшить число обращений к памяти. Режим 
записи с буферизацией особенно полезен при значи- 
тельном превышении числа операций чтения из памя- 
ти над числом операций записи (например, в буфере 
кадра). 
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Конечно же, в Кб-!! полностью поддерживается 
технология ЗОМ№ у\\, заметно повышающая производи- 
тельность оптимизированных программ. На сайте 
АМО (Вр: //млми‹ата.сот) приводится список из 53 
приложений, оптимизированных для исполнения на 
процессорах ‹ поддержкой технологии ЗОМо\/. Среди 
них - 35 игр основных производителей: «Тез{Чгме» от 
Ассо|аде, «Уп» от Асй\5юп, «Вауеп о# ПагКпезз» от 
Спаойс батез, «Тгезраззег» от Огеат\М\огк$ |п{егасй\е, 
«Ипгеа|» от Ерс Медабатез, «Асёиа Зоссег 3» от бгет- 
п |гиегасйуе, «Вюод ||: Те Спозеп» от СТ {егасёуе, 
«ОцаКей» от 14 5оЯ\маге, «ВаЧесгибег 3020А[» от п- 
Чеграу, «Оезсеп!-5Йепе ТВгеай» от |геграу/Мо оп, 
«Вазеба! 30» от Мегозой, «!псопипа» от Каде, «Мрег 
Васпа» от Зета, «Теат Араспе» от $йти5, «Гоп 54га{- 
еду» российской компании «Никита», другие игры, три 
трехмерных «движка», приложения для кодирования 
и декодирования МРЕС и МРЗ-файлов, проигрывате- 
ли 0\0, а также система распознавания речи 1ВМ \Ма- 
\оке 98. 


Драйверы видеоплат с поддержкой инструкций 
ЗОМ№ мм! выпустили ЗОфх |егасвуе для \о0д002 и Вап- 
зпее, АТ! Тесплоюдте5, пс. для Ваде РВО и |Т РКО, бла- 
попа Мийтефа для Мопзег 30 ||, Манох для 6100 
и 6200, па для Ва 128/7Х, $3 для бауадеЗо, гото- 
вит драйверы и Тпдепе. 


М/сгозоЙ. поддерживает инструкции ЗОМ м в АР}- 


Оигес{Х, начиная с версии 6.0, вышедшей летом про- 
шлого года. УИ соп Сгар№ сз также поддерживает 
ЗО№ мм! в своем АР! ОрепбЕ. - 


Процессор Кб-!! имеет лишь одно принципиаль- 
ное отличие отКб-2 — быстродействующую кэш-память, 
второго уровня на кристалле. Более никаких принци- 
пиальных изменений в нем не появилось. Поэтому сле- 
довало ожидать, что Кб-! унаследует все преимущест- 
ва и недостатки своего предшественника при общем 
повышении производительности. Это подтверждают 
данные самой АМО и тесты, проведенные Томасом 
Пабстом (ВИ р://ммлм доттзвагаумаге.сота): в МИп- 
‘Чо\5 98 Кб-!! 450 МГц оказался самым быстрым про- 
цессором для офиса, обойдя в тесте Визтез$ М/п- 
$1опе 99 даже РепНиг 1! 500 МГц. Однако в других те- 
стах, требующих вычислений с плавающей точкой, 
проявляется основной недостаток процессоров семей- 
‘ства Кб - слабый (по сравнению с |п1е! Рб) арифмети- 
ческий сопроцессор. И в тестах, связанных с его ис- 
пользованием, Кб-!! отстает не только от Репйит |! 
и Репнит 11, но даже от старших моделей Се[егоп, Ча- 
стично исправить положение в некоторых играх 
и мультимедиа-приложениях удается, если программа 
и драйвер видеоплаты используют инструкции 
ЗОМ№ ци, тогда показатели производительности Кб-1! 
улучшаются, отставая, тем не менее, от показателей со- 
ответствующих моделей процессоров от |п{е| 


ПРИМЕНЕНИЕ” ин 


Как и ранее, основной козырь процессоров семей- 
ства Кб - возможность модернизации ранее куплен- 
ных компьютеров, Все семейство Кб совместимо 
с большинством материнских плат на основе боске! 7. 
Как и ранее, следует убедиться, что материнская плата 
может обеспечить необходимое напряжение питания 
ядра процессора (2,2 В для Кб-2 и 2,4 В для Кб-11) иза- 
писать новую, поддерживающую соответствующий 
процессор версию В!05. Для самых мощных процессо- 
ров следует проверить, способен ли стабилизатор на- 
пряжения на материнской плате обеспечить необходи- 


мый ток нагрузки, который составляет 14-15 А, Кстати, 
та же проблема есть и у Репйит |!! 500 МГц, потребля- 
ющего почти 20 А. Разумеется, все возможности архи- 
тектуры Фирег7, такие, например, как поддержка 100. 
Мгц системной шины и шины АСР, 100 МГц памяти 
5ОВАМ, шины 158, интерфейса 1ОЕ ИНга ОМА, АСР! 
иРС98 можно получить только с современной систем- 
ной платой. Список материнских плат, поддерживаю- 
щих процессоры семейства Кб, можно найти на сайте 
АМО. В конце марта в нем было 9 моделей на чипсетах 
МА МУРЗ и АН Авад 5, поддерживающих Кб-1! 400. 
МГц, из них поддержку Кб-!! 450 МГц обеспечивали 
две — Азиз Р5А-УМ и СаБуе СА-5АХ, обе на АН А!- 
адд!п 5. Список постоянно пополняется платами, про- 
шедшими испытания. 
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К сожалению, одно из важнейших преимуществ, 
процессоров от АМО (а именно — более высокая про- 
изводительность, чем у 1п!е!, при более низкой цене) 
в последнее время не действует. Оптовая цена’ Кб-! 
400 МГц (в партии 1 000 шт.) составляет 284 долл., Кб- 
11450 МГц - 476 долл. Розничная цена Кб-1! 400 МГц 
в Москве в конце марта составляла 330-350 долл. Это 
почти на 100 долл. дороже Репиит |! 400 и на 100-150. 
долл. дешевле Репцит |! 450. Сеегоп 400 МГц стоит 
около 150 долл. Стоимость материнских плат бирег7 
и $01 1 близка, некоторые неплохие платы для 
оске{ 370 даже дешевле, чем платы Фирег7. Выводы 
делайте сами, замечу лишь, что если во всем мире 
АМО довольно успешно конкурирует с 1п{е! на рынке 
недорогих компьютеров, где, по последним сообще- 
ниям, отвоевала у |п1е! значительную долю рынка, 
то в нашей стране странная, если не сказать больше, 
ценовая политика продавцов оставляет мало шансов 
для достижения сколько-нибудь реального успеха, 
Золотые деньки АМО 0Х4-100 и 5х86-133 ушли, 
похоже, навсегда. Возможно, тому виной и отсутствие 
полноценного представительства фирмы в России. 
С другой стороны, АМ и так не справляется с заказа- 
ми, а российский рынок для нее, видимо, не самый 
приоритетный. 

‘Следующий, весьма перспективный процессор от 
АМО, К7, о котором написано уже очень много, выйдет 
в свет в июне. Возможно, к тому времени что-то изме- 
нится. Очередное снижение цен |п1е! и АМО наметили 
на середину апреля. 

По материалам АМО, 


|| стехн, ЗОМом! __ Репбит И 
0,25 
140 
снижает производственные 
затраты, повышает выход изделий. ::8 ы 
450, 500 


ссора Тактовая частота ок: 


рпосиввоя 


`Внутренни! Наличие внутреннего 


а кристалле) 


32 Кб 


кэша позволяет заметно повысить, 


производительность _ 


Кэш-память вто 


ровня Значительно повышает 


Да, до 2 Мб Нет 


производительность системы 


"Частота системной шины/ 


Определяет скорость обмена данными 100 МГц, 
стота процессора между процессором и системой 


100 МГ 


Ускорение операций трехмерной 
_графики:и мультимедиа 


'Да, ЗОМоми Чесвпооду 


`Да, у\геатпа ЯМО Ежепзопз 


р 


-Т 


| ЗСЕМСЕ 


Г АН 


} ЕМЫМЕЕВНЕ 


®]е 


РУЖАЕМСЯ 


13-М марта 1999 г.в Московском ‘инженерно-фи: 
зическом институте (МИФИ) были подведены резуль- 
таты регионального конкурса «Юниор-99», организо- 
ванного в рамках Всемирного смотра научного и инже- 
нерного творчества юных |п{е! 15ЕЕ-99. По’итогам кон- 
курса, четверо российских школьников — учащийся 
9-го класса московского лицея № 2 Сергей Тищенко, 
11-классник из столичного лицея № 1303 Елисей Ягод- 
кин и его сверстники из лицея № 1533 (г. Москва) Ни- 
кита Налютин и Артем Конев — получили право участ- 
вовать в финальной части |п{е! 15ЕЕ-99, которая состо- 
ится 2-8 мая с. г. в американском городе Филадель- 
фия (штат Пенсильвания). 

Всемирные смотры научного и инженерного твор- 
чества школьников проводятся ежегодно, начиная с 
1950 г., и носят характер научной конференции, орга- 
низуемой по всем правилам подобных мероприятий. 
‘для взрослых. © 1997 г. генеральным спонсором этого 
‹амого престижного и широкомасштабного соревно- 
вания для старшеклассников является крупнейший в 
мире производитель микропроцессоров — корпорация 
ЩЕ] 

В прошлом году представительство |п{е! в странах 
СНГ и Балтии впервые организовало отборочный кон- 
курс на право участвовать в |п{е! 15ЕЁ и России. 

В этом соревновании, получившем название 
«Юниор-98», приняли участие 190 представителей 30. 
школ Москвы, Подмосковья, Екатеринбурга, Твери, а 
также Барановичей (Белоруссия). Затем победители 
конкурса были командированы в США, где один из 
них - Алексей Ерошин — удостоился второй премии по. 
секции «Математика» и аналогичной награды Амери- 
канского математического общества, а его сверстники 
Михаил Кострюков, Антон Мясников и Олег Ищенко 
‘были отмечены специальным призом Института инже- 
неров по электротехнике и радиоэлектронике США 
(1ЕЕЕ) по секции «Информатика». Участие местных 
школьников в 1{е! 15ЕЁ стало возможным благодаря 
корпоративной академической программе, которую 
представительство |п{е! в странах СНГ и Балтии осуще- 
ствляет с 1997 года. С тех пор к ней подключился ряд 
ведущих вузов России, Украины и Белоруссии, а также 
несколько средних учебных заведений. 


По сравнению с предыдущим, конкурс «Юниор- 
99» носил значительно более представительный ха- 
рактер. На сей раз в нем участвовали учащиеся 124 
школ из 47 городов (от Сахалина до Бреста!) России, 
Украины, Белоруссии и Молдовы, представившие око- 
ло 350 работ по пяти секциям: математике, физике, ин- 
форматике, наукам о Земле и космосе, а также наукам 
об окружающей среде — химии, биологии, экологии. 
Жюри, в состав которого вошли профессора, препода- 
ватели и научные сотрудники МГУ им. Ломоносова, 
МИФИ, МПУ им. Баумана, а также представители Ми- 
нистерства образования РФ, и определило абсолют- 
ных победителей. 

Лучшие работы, представленные на конкурс 
«Юниор-99», будут опубликованы на’ российском 
\М\еБ-сервере 1п4е! и, таким образом, станут первыми 
научными публикациями юных ученых 

Информация о конкурсе 15ЕЁ доступна в п(егпе по 
адресу: НИр://мумлм.за5егу.огд, а также на российском 
М/еБ-сервере фирмы |гие!: ВИр:/ /\лммммиие! ги. 

*** 

Процессор ге! Сеегоп с тактовой частотой 433 
МГЦ, представленный 22 марта 1999 г. корпорацией п- 
{е, стал самым быстродействующим в линейке про- 
цессоров 1п4е! для ПК начального уровня. «Сроки под- 
готовки этого процессора к выпуску стали самыми сжа- 
тыми за всю историю |г(е|. Мы намерены поддержи- 
вать напряженный график разработки данной 
категории процессоров, при непрерывном расшире- 
нии их возможностей, с тем, чтобы обеспечить неу. 
клонный рост соотношения «цена/производитель 
ность» опережающими темпами», - отметил Пол Отел- 
лини (Раш! Олей), исполнительный вице-президент 
корпорации и генеральный менеджер группы по раз: 
‘работке компьютерных средств делового применения 
на базе архитектуры | {е! 


Процессор |п{е! Сеегоп с тактовой частотой 433 
МГц пополнил широкий ассортимент компьютерной 
продукции — процессоров, наборов микросхем, сис- 
темных плати других средств, намеченных |п{е!к выпу- 
скув 1999 году. 

В настоящее время процессоры |п1е! Сеегоп выпу- 
‘скаются с тактовой частотой 433, 400, 366 и 333 МГц, 
(все модификации включают в себя встроенную в про- 
цессорное ядро кэш-память емкостью 128 Кб). Процес- 
сор те! Сеегоп на 433 МГц поставляется партиями от 
1 000 единиц по цене 169 долл. США (в корпусе типа 
РРСА для 50ске! 370) или 177 долл. США (в корпусе ти- 
па 5ЕРР для $101 1). Выход процессора Сеегоп с такто- 
вой частотой 466 МГц намечен на следующий квартал 

+» 

|гче! открыла в Интернет новый сайт, посвященный 
новейшему процессору |п{е! РепНит |!, на котором 
планирует рассказывать о его новых возможностях, 


демонстрировать новые приложения, использующие 
эти возможности. Адрес сайта — Вр://\мллимитмеме- 
Бош Яег,сот/ 

**=* 

Представительство Мгозой: в СНГ объявило о. 
старте новых маркетинговых программ, предлагающих 
комплекс дополнительных льгот для покупателей сете- 
вой операционной системы МегозоЯ: МИпдом$ МТ 4.0. 
Данный комплекс программ включает: 

— программу ПрезеМТ, по условиям которой каж- 
дый, купивший коробку \\/пдом МТ егуег 4.0 с1 мар- 
та по 31 мая 1999 года, получает скидку в размере 150 
‘долларов США на любой учебный курс по МИпдому МТ 
или другим серверным продуктам Мсгозо (предла- 
гаемый в сертифицированных учебных центрах М:- 
<го5оН) или возможность получить премию в размере, 
эквивалентном 100 долларам США; 

— программу Миграция'99, участники которой 
смогут бесплатно получить право на использование 
новейшей сетевой операционной системы Мистозой 
\/пдоми5 ‘2000 егуег после ее выхода; 

— программу Двойной ИнструмемТ - совместное с 
партнерами предложение новой модели настольного 
компьютера «двойного назначения»: предустановлен- 
ные МИпао\у МТ 5егмег 4:0 и офисные приложения поз- 
волят использовать компьютер одновременно в каче- 
стве рабочей станции и сервера — предложение, сбе- 
регающее средства при создании информационных 
‘систем малых и средних организаций; 

— программу ГраМТ — бесплатное обучение на сер- 
тифицированных курсах по МИпфомих МТ для’ покупате- 
лей серверов с предустановленной операционной сис- 
темой \\/помуз МТ Зегуег 4.0. 

«Основной акцент в новом ‘блоке программ сделан. 
на возможности бесплатного или льготного обучения 
технических специалистов по серверным продуктам 
Мисгозой. Таким образом, мы стремимся приблизить- 
ся к ситуации, когда, приобретая \\МИпдо\му5 МТ Зегмег, 
организация фактически получает не только сам про- 
дукт, но и возможность обучения своего администра- 
тора, — сказал менеджер по маркетингу представи- 
тельства Мисгозо#: Гамид Костоев. — Кроме того, не 
стоит забывать, что клиенты, установившие сегодня в 
своих организациях \\/пдо\у5 МТ Зегуег 4.0, смогут при 
минимальных затратах совершить переход к новейшей 
‘операционной системе \МИпдо\му 2000 бегуег, выход ко- 
торой ожидается во второй половине этого года, Этот 
фактор, с нашей точки зрения, также способен повы- 
сить ценность наших маркетинговых предложений в 
глазах заказчиков». 

Более подробная информация об условиях участия 
в перечисленных программах доступна на’ сайте М!- 
сгозоЙ по адресам Мм тисгозоН. сот /гиз Ап ги- 
пеп{/; млм. тусгозоН. сот /гиз/ргезепи/; млм. т. 
сгозоН.сот/гиз/дгаги/. Координаты Инфоцентра М:- 
сгозоН: тел. (095) 916-7171; адрес электронной почты: 
гизза@ттегозоН: сот 

... 

Поздним вечером 31 марта, когда этот номер жур- 
нала был практически готов к отправке в типографию, 
в редакцию пришло срочное сообщение. По заказу ве- 
дущей российской компании-дистрибьютора корпо- 
рация, крупнейший в мире производитель полупро- 
водников, выпустит ограниченную, эксклюзивную пар- 
тию микропроцессоров Р |! с тактовой частотой 600 
МГц. Такого повышения характеристик удалось до- 
биться в результате неожиданных успехов в освоении 
новейшей технологии производства, к которым приве- 
ло использование сверхсекретных ранее технологий, 
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применявшихся в отечественной оборонной промыш- 
ленности. Именно эти технологии применяются при из- 
готовлении систем управления зенитных ракет, спо- 
собных сбивать любые, в том числе «невидимые», са- 
молеты и спутники-шпионы любого вероятного про- 
тивника. 

Процессор будет иметь корпус цвета ‘бордо и позо- 
лоченный радиатор в форме веера с подвижными 
«пальчиками», значительно улучшающий теплоотвод. 
Все внутренние детали — теплоотводящая подложка, 
межсоединения, внутренние проводники и контакты 
‚для повышения надежности и быстродействия будут 
изготовлены из золота чистоты 99,9999 %. Охлаждаю- 
щий вентилятор при перегреве увеличивает скорость, 
вращения, одновременно проигрывая мелодию, кото- 
рая программируется по заказу покупателя. Каждый 
экземпляр процессора будет иметь индивидуальный 
номер — от о0000077 до 09990077. Разумеется, этот но- 
мер будет прошити внутри процессора, но для его счи- 
тывания потребуется специальная утилита, которая бу- 
дет требовать для регистрации номер кредитной кар- 
точки и индивидуальный номер налогоплательщика. 
Кроме того, на корпусе каждого экземпляра будет лич- 
ный автограф президента фирмы-производителя, на- 
несенный специальными термостойкими несмывае- 
мыми чернилами. Чернила имеют специальный со- 
став, обеспечивающий проникновение красящего со- 
<тава в глубокие слои пластмассового корпуса, что 
‘делает практически невозможным их удаление и изме- 
нение маркировки. На корпус нанесена также гологра- 
фическая защитная сетка с напылением из редкозе- 
мельных металлов, имеющая рисунок, индивидуаль- 
ный для каждого экземпляра. Над ее нанесением. будут 
работать лучшие граверы Гознака. В целях защиты от 
хищения процессор оборудуется радиопоисковой сис- 
темой, совмещенной с приемопередатчиком ‘спутнико- 
вой системы определения координат СР5. Процессор, 
поставляется в индивидуальной упаковке — футляре из 
ценных пород дерева с монограммой владельца. Пас- 
порт печатается на рисовой бумаге, изготовленной 
вручную лучшими мастерами Китая. Сертификат под- 
линности, сразу помещенный в изящную рамку для то- 
го, чтобы его можно было поставить на стол или пове- 
сить на стену, напечатан на золотой фольге, в толще 
которой размещены защитные алюминиевые нити. Ус- 
тановку процессора в компьютер может производить 
только специалист, прошедший обучение на фирме- 
изготовителе. При сертифицированной установке на 
процессор дается пожизненная для владельца гаран- 
тия. В стоимость включена страховка Ллойда от сбоя 
электропитания, похищения и стихийных бедствий, 
вплоть до попадания метеорита, на весь срок службы. 
Цена и условия поставки не разглашаются, но извест- 
но, что почти вся партия уже распродана по предвари- 
тельным индивидуальным заказам. Представитель 
фирмы-дистрибьютора сообщил, что первый экземп- 
ляр процессора будет безвозмездно передан в россий- 
‘ский музей вычислительной техники. 

Другой крупный производитель микропроцессо- 
ров, очевидно, не желая отставать, также запланиро- 
вал выпуск специальной версии своего чипа. Процес- 
сор К 3-62 777, где последние цифры — максимальная 
тактовая частота в МГц, будет изготавливаться в корпу- 
<е увеличенного размера из стекла зеленого цвета. В 
верхней части корпус имеет форму линзы, что позво- 
лит покупателю видеть внутреннее устройство процес- 
‘сора и наблюдать за процессом вычислений. Крупней- 
шее достижение разработчиков состоит в том, что про- 
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цессору не требуется внешний источник энергии, ток 
будет вырабатывать встроенный в корпус топливный 
элемент, который нужно два раза в день заправлять 
любым алкоголем — от пива до медицинского спирта. 
Улучшенное охлаждение обеспечивается за счет испа- 
‘рения отработанного топлива. 

Подключение внешних потребителей осуществля- 
ется через двухрядный разъем, размещенный в верх- 
ней части картриджа. Контакты разъема позолочены 
‘для того, чтобы обеспечить коррозионную устойчи- 
вость от паров спирта. Фирма дает гарантию от сквоз- 
ной коррозии на десять лет или 5 000 литров топлив- 
ной смеси. 

Естественно, производительность процессора по- 
падает в зависимость от качества алкогольного напит- 
ка и содержания в нем вредных примесей, которые 
могут даже отравить элемент, что приведет к сбоям в 
работе и потере данных в регистрах, число. которых в 
данном процессоре увеличено в два раза по сравне- 
нию с предыдущей моделью. Пара регистров обраба- 
тывает одновременно одну и ту же информацию. Это. 
сделано для повышения надежности и снижения веро- 
ятности катастрофических сбоев, которые возможны в 
результате употребления спиртных напитков низкого 
качества; Для того чтобы последствия таких злоупо- 
треблений были не слишком губительны, производи- 
тель рекомендует использование одноименного с его 
изделием напитка, в том числе одновременно как 
пользователем, так и процессором. Специальная пар- 
тия «777» будет выпущена южными виноделами по за- 
казу фирмы. В случае особо тяжелых последствий ком- 
пания принимает свои процессоры для проведения 
профилактики в заводских условиях в течение месяца. 
Фирма гарантирует, что ее процессоры будут прода- 
ваться по цене значительно меньшей, чем сравнимые 
по производительности процессоры, произведенные 
ве основным конкурентом 

‘Специальная версия 777 будет продаваться в спе- 
циализированных отделах магазинов, в количестве не 
‘более двух штук в одни руки. Эти условия фирма уста- 
новила, предвидя ажиотажный спрос на свое изделие, 
так как многие уже с нетерпением ожидают появления 
процессора в продаже. Редакция будет с нетерпением 
ждать появления новейших процессоров в России и 
обязательно расскажет вам, дорогие читатели, о по- 
‘дробностях их устройства и результатах сравнитель- 
ных испытаний. 

И еще одно сообщение. 

Фирма, крупнейший разработчик и изготовитель 
средств мультимедиа, готовит к выпуску новейший 
О\О-привод, в который встроена не только выдвиж- 
ная подставка для кофе, но и кофеварка, готовящая 
кофе по старинным и современным ‘рецептам, в том 
числе — «эспрессо» и «капучино». 

Кроме того, благодаря использованию складных 
стаканчиков, в привод удалось встроить и машинку 
для мытья посуды. Уже готовы драйверы и программа 
управления для большинства операционных систем: 
\МИпдом5 95/98 и 2000, УИпаом МТ, Ипих и даже Мас 
05 Х. Привод имеет инфракрасный пульт дистанцион- 
ного управления. Фирма-производитель создает в Ин- 
тернет специальный сервер, скоторого привод сможет 
автоматически загрузить новые рецепты ароматных 
напитков и новые драйверы. О планах использовать 
революционное устройство в своих компьютерах уже 
сообщили ведущие мировые и российские производи- 
тели. 
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лег Горшков, сгагу Фатопаз @тта/ез5.сот 


ЛУЧШЕЕ В 
ИНТЕРНЕТ 


ИГРЫ 


Сайт Те ВРб Ктддоте («Королевство ВРС») со- 
держит немало информации, интересной для фанатов 
игр этого популярного жанра. А именно: обзоры све- 
жайших ВРС (как обычных, так и чисто сетевых), 
МОО’ов, патчи, прохождения, полезные советы, а так- 
же ссылки на лучшие ВРб-ресурсы «Всемирной Паути- 
ны», На сайте можно найти и довольно обширные ар- 
хивы игр, а также утилит и миди-файлов. Словом, лю- 
бители ролевых игрушек со всего мира‘уже давно ста- 
ли постоянными гостями «Королевства КРС», сделав 
его одним из самых посещаемых игровых серверов. 


Любопытный сайт, посвященный всевозможным 
игровым приставкам и компьютерам (исключая РС). 


Особенно много места уделено популярным некогда 
компьютерам «Амига» и «Соттодоге 64», а также 
приставкам еда, Оепау и 5опу. Главное достоинство 
сайта — здесь можно скачать и установить на свой ком- 
пьютер эмуляторы, позволяющие играть в приставоч- 
ные и «амиговские» игрушки на ПК! Сами игры, зани- 
мающие крайне немного места, можно взять либо тут 
же, либо на одном из предложенных сайтов. Словом, 
если хотите «поностальгировать» за игрой в какой-ни- 
будь Мопиу Мо или Сгееп Веге! образца 1984 года, то 
вам определенно сюда. 


пу коем 
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«Игровые эксперты» — один из самых рейтинговых 
сетевых журналов для игроманов, по данным сервера 
НИбох (мли/\м.ВИБох.сот). Ежедневно здесь можно по- 
читать новости от изготовителей и разработчиков иг- 
рового зо маге, обзоры новинок, интервью с извест- 
ными персонажами и прогнозы на новые проекты, а 
также принять участие в конкурсе (в котором ежене- 
дельно разыгрываются довольно крупные суммы). Но 
помните: для корректной работы этого сайта понадо- 
бится браузер как минимум 4-й версии. 


Зайдя на страницы «50 лучших игровых сайтов», 
можно легко выяснить, какой сайт, связанный с ком- 
пьютерными играми, является в данный момент са- 
мым посещаемым, Как правило, первое место здесь 
занимают почему-то не РС-шные страницы, а сайты, 
посвященные играм для Рауб4айоп и иже с ними. 
Впрочем, в целом в ТОП-50 сайтов по РС-играм, конеч- 
но, гораздо больше, Если вы доверяете рейтингам и 
хотите не тратить время на скучные и неинтересные 
сайты, добро пожаловать сюда. 


МУЗЫКА 


Культовый британский рокер Дэвид Боуи обзавел- 
ся собственным веб-сайтом одним из первых. К Интер- 
нету Боуи, которого еще частенько называют за его экс- 
траординарность «пришельцем» и «человеком со звез- 
ды», относится более чем положительно и частенько 
проводит в Сети время. Многочисленные поклонники 
Боуи найдут здесь его подробную биографию, полный 
перечень альбомов маэстро, песни в Веа/Аидю, лири- 
ку, видеоклипы и многое другое. 


Как и Дэвид Боуи, Александр Лаэртский = тоже 
своеобразный классик. Правда, не мировой поп-музы- 
ки, а современной русской фольклорной песни. Хотя 
стихотворные сборники Александра ходят в Рдо и 1п- 
{егпе! уже добрых 5 лет, собственным сайтом Лаэртс- 
кий обзавелся лишь пару месяцев назад. И теперь с 
упоением общается с армией любителей своего нео- 
рдинарного творчества по Сети. Помимо прочего на 
сайте доступна библиотека книг певца, галерея его ак- 
варелей и полная дискография русского поэта и испол- 
нителя. 

р: /Лилилми.БогК,соик 

Несколько лет назад исландская певица Бьорк по- 
кинула свою группу Зидагсибез, самую известную ко- 
манду этой северной страны, и начала сольную карье- 
ру. И не прогадала: за пару лет Бьорк стала своеобраз- 


ным символом современной альтернативной музыки 
Ее чарующий хриплый голосне спутаешь с другим, аее 
имидж неподражаем. На сайте представлена полная 
афия 34-летней певицы, начиная с ее первой 
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пластинки, записанной Бьорк в нежном возрасте 20 с 
ЛИШНИМ Лет назад. В Веа! Аи можно послушать луч 
шие песни Бьорк стрёх альбомов, а также. посмотреть, 
фрагменты ее видеоклипов 

Вр: / мили. гаттзфейт. сот 

Группа Ватилэейп стала первой немецкой группой, 
поющей на родном языке и получившей признание во 
всем мире. Невероятно, но факт: все земляки «Рам- 
штейна» предпочитают петь по-английски. А парни из 
Каттзет, сломав эту традицию и запев на не слиш. 
ком-то приятном для ушей немецком, стали настоя 
щим открытием прошлого года и флагманом совре: 
менной тяжелой музыки. Официальный сайт группы 
вполне соответствует тематике их песен: здесь доволь 
но мрачно и печально. Ознакомившись с творчеством. 
группы и с ее биографией, можно почитать тексты пе. 
сен Ваттз1еп. И не беда, если не знаете немецкого, 
лирика переведена на английский. 

Коллектив «Вопли Видоплясова» под, руководством 
гарного хлопця Олега Скрипки начинал еще в совет- 
ское время, а сегодня считается лучшей рок-группой 


независимой Украины: Хотя поют «Вопли» по-украин- 
ки, их творчество пользуется неизменным успехом и в 
России, и даже в ряде европейских стран Ну авебсайт 
«Воплей» вообще имеет место быть в Британии, где. 
фанаты хорошей музыки также еще не перевелись. 
‘(Сделан сайт по-западному добросовестно: красивый 
дизайн и море информации об ансамбле. Между про- 
чим, сайт на русском языке. 

= 


ВИЛОН-5 


ЧЕТВЁРТЫЙ СЕЗОН - 
«НЕ ОТСТУПАТЬ, НЕ СДАВАТЬСЯ» 


То был год огня... (Ленньер) 
Корабль Теней разрушает купол на Ганимеде («Вести с 
Земли») 


Год разрушений... (Зак) 
Корабль Теней уничтожает нарнский крейсер («Долгая 
битва в сумерках») 


Год, когда мы отвоевали свое. (Г’Кар) 

Нарны убивают лорда Рифу («И камни возопят, не ук- 
рыться») «Белая звезда» уничтожает блокадные мины 
вокруг Загроса-7 («Дело чести») 


То был год возрождения... (Лита) 
Офицеры «Вавилона-5», впервые надевшие новую фор- 
му («Церемонии света и тьмы») 


Год великой печали... (Вир) 

Нарны, помогающие службе безопасности «Вавилона», 
гибнут под выстрелами земных десантников, и гробы 
павших защитников «Вавилона-5» погребают по косми- 
ческому обычаю - в пламени ближайшей звезды («Не- 
сбывшиеся надежды») 


Год боли... (Маркус) 
Истекающий кровью Франклин ползет вперед («Танцы с 
Тенями») 


И год радости. (Деленн) 
Деленн целует Шеридана в подземелье на Приме Цента- 
вра («Война без конца») 


То была новая эра... (Лондо) 
Шеридан смотрит с балкона на столицу Теней на 
За‘ха’думе («За‘ха’дум») 


То был конец истории. (Франклин) 
«Белая звезда» разбивает купол над городом Теней 
(«За’ха-‘дум») 


То был год, изменивший все. (Иванова) 
Кош-2 допрашивает Литу («Бродяга») 


Время действия - 2261 год. (Гарибальди) 
«Белая звезда» уничтожает разведчик Теней («Танцы с 
Тенями») 


Место действия - «Вавилон-5». (Шеридан) 
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Алексей Головин 


ВСТУПЛЕНИЕ 
К ЧЕТВЕРТОМУ СЕЗОНУ 


Начинается 2261 год, и Война сТенями - на пороге 
Древние, неодолимые враги, так долго считавшиеся 
умершими или сгинувшими, Тени были не более чем 
жуткой легендой для большинства молодых рас. 

Все изменилось в 2260 году. Тени, пробудившиеся 
несколькими годами ранее после почти тысячелетнего 
сна в своем древнем обиталище на За’ха’думе, все 
громче и громче заявляли о своем возвращении, а их 
намерения становились все очевиднее: напав, выявить 
самых слабых и беззащитных среди молодых рас и из 
бавиться отних, расширивтем самым возможности для 
развития остальных. Действуя по большей части скрыт- 
но, они стравливают младшие расы между собой, про 
воцируя войны и геноцид. Тени - воплощение филосо- 
фии, сконцентрировавшейся на вопросе «Что ты хо- 
чешь?». Их цель — не военная победа (их превосходст- 
во очевидно, а потому им это неинтересно), но 
доминирование их философии, Вселенная, в которой 
младшие расы движутся к своим целям, не слишком за- 
‘ботясь о последствиях своих действий. В сущности, это 
‘означает всеобщий хаос, и этот хаос Тени сумели столь. 
эффективно навязать в свое время старшим расам. 

Когда остальные Древние по причинам, ведомым. 
только им, ушли, ворлонцы остались, собираясь проти 
востоять философии Теней, Если Тени представляют 
Хаос, то ворлонцы - воплощение Порядка; их конечные 
цели сходны с целями Теней — развитие младших, но 
продвигать эволюцию они намерены на свой лад, навя. 
зывая подопечным свои представления о том, что хоро: 
шо, а что плохо. Ворлонцы предпочитают спрашивать: 
«Кто ты?». Этот вопрос ведет в глубины самопознания и 
квершинам духовности, но совершенно не способству. 
ет развитию наук или расширению владений 

К сожалению, борьба двух философий теперь ве. 
дется уже не между Древними, но между младшими 
народами, превратившимися из подопечных в орудия 
‘своих наставников: 

Земное Содружество со столицей в Женеве воз 
главляет президент Кларк. Кларк пришел к власти с по. 
мощью Теней и Пси-Корпуса, подпавшего под влияние 
Теней агентства, созданного для контроля за телепата- 
ми, чей талант был некогда заложен в генетический код 
землян ворлонцами, «Межзвездные новости», превра- 
тившиеся в мощную пропагандистскую машину, кон- 
тролируют все информационные потоки, на Землю по 
падает только то, что гражданам знать стоит, а наружу 
не просачивается ничего лишнего. Политическое ина 
комыслие преследуется сотрудниками «Ночной стра- 
жи». Перемещениям через границы Земного Содруже- 
ства препятствует режим военного положения, введен 
ный якобы для защиты человечества от лазутчиков ино- 
планетян, собирающихся развязать новую войну 
против Земли. Содружество совершенно устранилось 
‚от участия в Войне Теней; исключительная ксенофобия 
Кларка не позволяетему выступить в поддержку какой- 
либо инопланетной расы. Ходят слухи о некоем движе- 
нии сопротивления режиму, но они остаются не более 
чем слухами. 

До недавнего времени «Вавилон-5» был аванпос- 
том Земного Содружества, построенным с помощью не- 
‘скольких инопланетных правительств. Капитан Шери- 
‘дан в середине 2260 года объявил о выходе «Вавило- 
на-5» из состава Земного Содружества в знак протеста 
против тоталитарной политики Кларка и его преступ 
ных приказов. Продолжая работать как коммерческий 


центр и перевалочная база для множества рас, «Вави- 
лон-5» сумел сохранить свою автономию от Земли, хо- 
тя эта автономия оторвала членов команды станции от 
их семей и они не могут теперь вернуться домой. С на- 
чалом открытой войны против Теней станция стала шта- 
бом военных операций, местом сбора для всех против- 
ников Теней; созданной с подачи ворлонцев Армии 
Света 

Рейнджеры - ядро Армии Света. Состоявшие сна- 
чала только из людей и минбарцев, отряды рейндже- 
ров были созданы для сбора информации и проведе- 
ния тайных операций против Теней. Армия Света вклю- 
чает теперь нарнов, минбарцев, ряд младших рас, а 
также всех тех, кто считает необходимым остановить, 
Теней любой ценой. Формально они — союзники вор- 
лонцев, но фактически ворлонцы только содействова- 
ли формированию Армии и предоставили некоторые 
<вои технологические достижения, использованные в 
конструкции основы флота Армии - «Белых звездах». 

Древняя, высокодуховная раса минбарцев тысячу, 
лет назад принимала участие в войне с Тенями на сто- 
роне ворлонцев и стех пор всецело доверяет Ворлону. 
После недавнего раскола в их политическом руководст- 
ве минбарцы оказались разделены, Касты Жрецов и 
Мастеров поддерживают Армию Света, но надменная 
Каста Воинов отказалась сотрудничать с «подчиненны- 
ми» расами, заявив, что дела чужаков ее не касаются, 

Очень немногие земляне и минбарцы знают о том, 
что истории Земли и Минбара тесно связаны: человек, 
Синклер, первый командир «Вавилона-5», отправился 
в прошлое, во времена предыдущей войны с Тенями, 
доставил новый штаб, «Вавилон-4», минбарцам и стал 
их великим духовным лидером, основателем совре- 
менного минбарского общества и величайшим проро- 
ком благодаря своему знанию будущего, Его наследие 
во времена войны Минбара с Землей стало причиной 
нарушения незыблемого на протяжении столетий 
единства минбарцев. Начавшийся с внезапной капиту- 
ляции перед землянами раскол расширялся, события 
последних лет (изгнание Деленн из Серого Совета, на- 
'рушение законов Валена, главенство в Совете Касты 
Воинов, и, наконец, роспуск Совета) разрушили равно- 
весие в минбарском обществе, создали опасный ваку- 
ум власти, который кто-нибудь обязательно постарает- 
ся заполнить. 

Центаврианская Республика, до недавнего време- 
ни угасающая империя, заключив через группу влия- 
тельных аристократов союз с Тенями, встала на путь 
возрождения военного и политического могущества, Та 
же группировка, возглавлявшаяся лордом Рифой, по- 
‘сле смерти императора Турхана посадила на трон Цен- 
тавра его племянника Картажье, рассчитывая, что он 
‘будет послушно исполнять указания тех, кто привел его, 
квласти. Однако борьба за влияние при дворе привела 
лорда Рифу к открытому столкновению с его бывшим 
союзником, Лондо Моллари, и этот конфликт завер- 
шился смертью Рифы. Но времена «старой доброй Рес- 
публики», кажется, безвозвратно ушли, появление при 
‘дворе старых знакомых Лондо все изменило, и о новом 
императоре при дворе ходят жуткие слухи. Остается 
только гадать, куда при поддержке Теней заведет Цен- 
тавр этот правитель. 

Еще одна крупная держава, Режим Нарна, стала’ 
одной из жертв экспансии центавриан, особенно уни- 
женной потому, что нарны уже более столетия — объект 


‘особой ненависти центавриан. Подчиняющиеся быв- 
‘шему послу ГКару, получившему политическое убежи- 
ще на «Вавилоне-5», нарны работают в службе безо- 
пасности станции и служат в пехоте Армии Света. Само- 
му Г’Кару было видение древнего пророка, указавшее 


путь к освобождению его народа, - через самопожерт- 
вование во имя общего блага. Открывшееся ему из 
слов пророка Г’Кар попытался изложить в своей Книге, 
которая, неожиданно даже для него самого, сделала 
его духовным вождем нации. 


ПРОЩАЙ, «ЭСКАЛИБУР, 


Красавец-корабль с уникальными возможностями 
и прекрасно подобранной командой. Суровый и сдер- 
жанный капитан Гидеон, чье прошлое окутано покро- 
вом тайны (по словам Стражинского, в ‘судьбе этого че- 
ловека можно найти определенные параллели с исто- 
рией библейского Гедеона). Мистически-загадочный 
техномаг Гален, необыкновенно могущественный с од- 
ной стороны и столь же уязвимый с другой, — живое на- 
поминание о Мерлине и Гэндальфе. Экзотичная и экс- 
центричная Дурина Нафил, мечтающая отомстить тем, 
кто уничтожил ее народ. Джон Мэтсон, старший по- 
мощник и телепат, чью судьбу кардинально изменила 
Война с телепатами. Представитель «Межпланетных 
экспедиций» Макс Эйлерсон, лингвист и археолог, сра- 
зу вызывающий отрицательные эмоции. 

И вот все они отправляются на поиски лекарства, 
‘способного исцелить Землю, избавить от страшного ви- 
руса, который выпустили в ее атмосферу. Все они ста- 
новятся единственной надеждой человечества, ибо, ес- 
ли их миссия потерпит неудачу, через пять лет все жи- 
вое на Земле погибнет. 

ЛМ: И как рыцари Круглого стола отравились на 
‘поиски Грааля, исцелением для истерзанной земли, так 
и «Эскалибур» полетел за лекарством для ‘измученной 
планеты. И как Эскалибур короля Артура принес на- 
‘дежду и изменил мир вокруг, так и этот «Эскалибур» 
станет маяком надежды, но произойдет это не так, как 
планировала его команда. Она изменит мир вокруг се- 
бя. и в ответ мир изменит ее. 

Однако, скорее всего, нам с вами, дорогие читате- 
Ли, не суждено стать свидетелями этой захватывающей 
истории, которая, мы убеждены, по масштабу событий, 
закрученности сюжета, драматическому накалу не усту- 
Пит «Вавилону-5», Зрителям ТМТ повезло больше — они 
смогут увидеть хотя бы первые тринадцать эпизодов 
этого нового творения Стражинского. Бесконечно жаль, 
что концовка столь прекрасно начавшегося проекта 
‘оказалась настолько трагичной. 

Но обо всем по порядку. Съемки «Крестового похо. 
‘да» начались в первых числах августа 1998 года. К это- 
му моменту в сети почти не было точной информации 
Ни о главных действующих лицах, ни об актерах, кото- 
рые исполняют главные роли, — эти сведения появи- 
лись с изрядным запозданием. Вскоре после начала 
‘съемок ВаБуютап РгодисНопз сообщила о заключении 
‘беспрецедентного соглашения с Обществом. друзей Ла- 
боратории реактивного движения (}Р/), одной из про- 
грамм МАЗА, В соответствии с этим соглашением /РЁ 
выразила готовность давать научные консультации и 
рекомендации создателям сериала. Подобное согла- 
шение — совершенно уникальное явление в мире теле- 
видения, и продюсеры «Крестового похода» были чрез- 
вычайно горды сотрудничеством с }Р/. 

Так что все шло просто прекрасно, пока совершен- 
но неожиданно для большинства поклонников не раз- 
разился скандал, связанный с ТМТ. В сети ходило мно- 
Жество слухов, но практически вся эта информация так 
И осталась неподтвержденной ни продюсерами, ни 
ТАТ, поэтому мы приведем только то, что сказал сам 
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Стражинский (более подробно об этом можно узнать 
из статьи «Слухи, сделки и обманы», «Игромания», 
№1 (14)). После завершения съемок пяти первых эпи- 
зодов сериала возник некий «меморандум» ТМТ, в ко- 
тором излагались моменты, вызвавшие недовольство у 
компании, в результате чего съемки сериала были при- 
остановлены на месяц (возобновились они 19 октября) 

Результатом этого перерыва явились новая форма ко- 
манды корабля, несколько построенных декораций и 
изменение порядка показа эпизодов (по требованию 
ТМТ был написан сценарий «нового первого» эпизода). 
В сети утверждалось, что ТМТ настаивала на более «сек. 

‘суальной» форме, однако в итоге, по словам Стражин- 
ского, форма стала менее облегающей и более похо- 
жей на обычные комбинезоны. 

Все успокоилось, но возникла новая проблема - 
график показа сериала по ТМТ. Суть ее сводилась к то- 
му, что Вабуютап Ргодис{оп$ просто физически не ус 
певала подготовить к началу января этот самый «новый 
первый» эпизод. Поэтому было принято решение о пе- 
реносе даты премьеры, хотя точные сроки не были оп- 
ределены из-за конфликта в МВА (ТМТ показывает игры 
плей-офф МВА). Поклонники расстроились, что, им, 
возможно, придется ждать до июня, но не стали возму- 
щаться, понимая сложность ситуации. Периодически 
возникали краткие сообщения о съемках эпизодов се- 
рила, слухи о том, кто из актеров «Вавилона-5» может 
принять в них участие, но в целом в сети воцарилось за- 
тишье. 

В декабре на уже упоминавшемся нами в прошлых 
публикациях сайте Ап 1 Соо! Мемуз («Ну разве это не 
крутая новость») появилась большая рецензия на пер- 
вый законченный эпизод сериала «Гонки в ночи» (тот 
самый эпизод, который должен был стать первым в со- 
‘ответствии с первоначальными планами Стражинско- 
го). Рецензия была более чем хвалебная, особое вни- 
мание ее автор обратил на высочайший уровень ком- 
пьютерных спецэффектов и на интересную игру акте- 
ров. По его мнению, этот эпизод прекрасно задает тон 
всему сериалу. 

В январе появились новые сведения о съемках = 
стало достоверно известно, что ни Джерри Дойл (Гари- 
бальди), ни Патрисия Толлман (Лита Александер) пока 
не появятся в эпизодах «Крестового похода», несмотря 
на различные слухи. А еще появилась информация о 
том, как Стражинский сумел решить проблему с новой 
формой - ведь он неоднократно заявлял, что уже от- 
снятые на момент появления «меморандума» эпизоды 
пересниматься не будут. Более того, в соответствии с 
пожеланиями ТМТ Стражинский перенес их в середину 
‘сезона, что вызвало закономерный вопрос - как же сю- 
жетно объяснить изменение формы персонажей? 

И М5 придумал совершенно гениальный выход из 
этого более чем затруднительного положения. Смена 
формы должна произойти в эпизоде «Арреагапсе апа 
'О{Пег Бесей$» («Приличная внешность и другие хитро- 
сти»). На «Эскалибур» прилетают два специалиста по 
пропаганде из правительства Земли — оно хочет улуч- 
шить имидж «Эскалибура» и его команды в глазах об- 
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реченных землян. Представители правительства прихо- 
дятк выводу, что форма персонала И внешний вид по- 
мещений корабля не соответствуют тому, что необхо- 
димо. 

В течение последующих пяти эпизодов (которые и 
были отсняты еще в августе) команда корабля носит 
старую форму (по сюжету она становится как бы улуч- 
шенной версией уже привычной для зрителей формы) 
и действует в старых декорациях. А затем команде «3 
калибура» все-таки разрешают вернуться к прежней 
форме... Изящество и ирония подобного решения пора- 
зили всех — ведь в качестве «улучшенной» в целях про- 
паганды формы выступает та самая форма, которую от- 
вергла ТМТ. Поклонники тут же засыпали Стражинского 
восторженными откликами на столь сильный и ориги- 
‘нальный ход, которого никто не ожидал. Казалось, что 
все улажено и теперь «Крестовому походу» уже не гро- 
зят никакие неприятности. Но не тут-то было. 

И вот в конце января, как мы сообщили в прошлом 
номере «Игромании», на всех поклонников в букваль- 
ном смысле слова обрушились сенсационные сообще- 
ния о прекращении съемок «Крестового похода» в свя- 
зи сотказом ТМТ от сериала. А уже на следующий день 
в сети появились разъяснения Стражинского. 

М5: Мы обнаружили, что ТМТ (известная в основ: 
‘ном благодаря вестернам и историческим драмам) не. 
‘слишком дружелюбно относится к научной фантастике, 
если говорить в терминах, реально к ней применимых; 
в целом научная фантастика - не совсем то, что ожида- 
ет их основная аудитория. Сейчас исследуются воз- 
можности, перехода к другим каналам, настроенным 
‘более дружественно к научной фантастике. 

В начале февраля никаких новых сведений не по- 
явилось. В сети вовсю обсуждали варианты переноса 
«Крестового похода» на 5с!Н! Спаппе! или ЕХ, но ника 
ких заявлений от продюсеров сериала или руководите- 
лей каналов не было. Очевидно, что переговоры шли, 
но затягивались. Пару раз возникали слухи, что «реше- 
ние будет принято на этой неделе» иличто «Вавилон-5» 
тоже будет перенесен», но кроме этого — ничего. И вот 
26 февраля наконец появилась достоверная информа- 
ция. Все тот же самый сайт Ам“ Соо! Меууз со ссылкой 
на достоверные источники сообщил, что работа над. 
«Крестовым походом» прекращена. А на следующий 
‘день эту информацию подтвердил и сам Стражинский. 

Все поклонники «Вавилона-5» в сети были в шоке, 
поскольку никто не ожидал столь трагического исхода 
Конечно, каждый понимал, что съемки столь масштаб- 
ного сериала требуют больших затрат, однако талант 
Стражинского, прекрасная организация работ, успех 


«Вавилона-5» и поддержка \Магпег Вго{пег5 также мно- 
гое значат. Однако проект был остановлен еще даже до. 
выхода'еериала в эфир. 

Из последующих сообщений Стражинского и раз- 
личных комментариев постепенно проявилась доволь- 
но четкая картина. ТМТ не хочет иметь сериал, который 
не соответствует ее представлениям о том, каким он 
должен быть, Стражинский не хочет и не может прими- 
риться с вмешательством ТМТ в творческий процесс, 
\/агпег Вгоег$ хотят продолжать работу над «Кресто- 
вым походом», но не могут платить за съемки и не мо- 
гут тратить деньги просто так, чтобы удержать актеров, 
и съемочную группу, если съемки не ведутся, По кон: 
тракту актеры будут обязаны вернуться для съемок се- 
риала, если они вдруг возобновятся, но на данный мо- 
мент они могут искать себе другую работу. Поскольку 
срок действия контрактов заканчивается где-то в июле, 
то возможность возобновления работы над «Кресто- 
вым походом» становится просто иллюзорной. Сам 
Стражинский более чем твердо решил отвлечься от 
всех этих проблем и занялся другими проектами. Один 
‘из них — сценарий нефантастического телефильма для 
одного из ведущих каналов. В пресс-релизе МеНег [\. 
Ка| Егиепатеги, компании, которая создавала спец- 
эффекты для «Крестового похода», говорится о том, что 
‘решение ТМТ об отказе от «Крестового похода» повли. 
яет на финансовые показатели компании, однако №е{- 
{ег Одна! имеет прекрасные перспективы и с радостью. 
приступитк работе над новыми проектами. В общем, из 
общего тона комментариев можно сделать вывод, что, 
практически никто из создателей сериала не верит в во- 
зобновление работы над ним. Как и в съемки новых 
фильмов по мотивам «Вавилона-5» — договор с ТМТ 
‘был подписан на четыре фильма («В начале», «Третье 
пространство», «Река душ» и «К оружию!»), и малове 
роятно, что у ТМТ возникнет желание снимать новые 
фильмы. 

Единственное, чем мы можем порадовать поклон- 
ников, — первые уже отснятые тринадцать эпизодов 
«Крестового похода», работа над которыми будет вско 
ре завершена, все-таки выйдут в эфир, их показ на ТМТ 
начнется 9 июня. Судя по отзывам критиков, это очень 
качественные эпизоды, они должны понравиться зри- 
телям. В одном из сообщений Стражинского даже про- 
мелькнула мысль, что если рейтинги показа будут впе- 
чатляющими, \М/агпег Вго{пег5 примет решение о воз: 
можности съемок второго сезона «Крестового похо. 
‘да».. В общем, будем ждать и надеяться. Ведь, как 
‘сказал когда-то Лориен, надежда - это все, что у нас 
есть 


Екатерина Воронина 


МИРА ФУРЛАН 


Мира Фурлан родилась в Загребе — ныне этот го- 
род является столицей Хорватии. Ее родители и бабуш- 
ка, благодаря которой Мира с детства учила немецкий 
и французский, были университетскими преподавате- 
лями. Увлекшись в старших классах английским язы- 
ком, Мира собиралась стать синхронным переводчи- 
ком, однако любовь к театру, привитая в детстве мате- 
рью, привела к тому, что Мира поступила в Академию 
театра, кино и телевидения в Загребе. Уже на втором 
году учебы она стала получать небольшие роли, а кчет- 
вертому курсу снялась в главной роли в одном из юго- 
‘славских телесериалов. Затем Миру взяли в труппу 
Хорватского национального театра, где она исполнила 
роли во множестве классических пьес, включая шедев- 


ры Шоу, Мольера, Брехта. Первая же-ее роль в кино 
(«Циклоп», 1982 год) была удостоена премии бо|еп 
'Агепа (высшая актерская премия в бывшей Югославии) 
за лучшую женскую роль второго плана. 

Однако таланты Миры Фурлан не ограничивались 
лишь игрой - в середине 80-х годов она являлась соли- 
‘сткой одной небольшой группы и даже выпустила два 
‘диска. Вовремя работы в группе она встретила молодо- 
го очаровательного режиссера-серба Горана Гайича 
(айс), который вскоре стал ее мужем. Поскольку Гай- 
ич проходил учебу в Белграде, Мира переехала к нему, 
но продолжала работать в театре Загреба. За эти годы 
Мира стала одной из самой известных актрис своей 
страны, снялась во множестве фильмов и приняла уча- 
стие во многих театральных постановках, за что не- 
сколько раз признавалась лучшей актрисой года, а за 
главную роль в фильме «Красота греха» она получила 
свою вторую премию бо|еп Агепа. 

В 1991 году во время распада бывшей Югославии 
Мира Фурлан вместе со многими иностранными акте- 


рами приняла участие в международном театральном ° 


фестивале в Белграде, после чего хорватские национа- 
листы обвинили ее в предательстве родины и развяза- 
ли в прессе агрессивную кампанию против актрисы. 

В начале ноября 1991 года Мира написала статью 
«Письмо к моим согражданам», которая была опубли- 
кована как в Белграде, так и в Загребе. Вот некоторые 
фрагменты ее письма: 

«..Для меня принять участие в той постановке в тот 
момент значило защитить нашу профессию, которая не 
должна и не может становиться на службу каким-либо 
политическим или национальным идеям, которая не 
‘должна и не может иметь никаких политических или 
национальных границ просто потому, что это противо- 
речит самой ее природе, ведь задача ее, пусть даже в 
самые сложные и тяжелые времена, — возводить мосты 
и искать связи. По самой своей сути это профессия, ко- 
торой неведомы границы. 

„Извините, у меня иная система ценностей, Для ме- 
ня всегда существовали и будут существовать лишь лю- 
ди, отдельные люди, и эти люди всегда будут уклонять- 
‘ся от обобщений любого вида, вне зависимости от об- 
стоятельств, пусть даже самых катастрофических. К со- 
жалению, я никогда не окажусь способной не только 
«ненавидеть всех сербов», но даже понять, что же это 
означает в действительности, Я всегда. буду протяги- 
вать руку незнакомому мне человеку на «той стороне», 
личности, столь же отчаявшейся и страдающей, как я 
Е 

В конце ноября Мира и ее муж покинули Белград и 
прилетели в Нью-Йорк, чтобы начать там свою новую 
жизнь. Им это удалось, но то, что случилось, наложило 
глубокий отпечаток на всю жизнь актрисы. Она сумела 
заинтересовать своим талантом многих — она не только 
<нимается на телевидении и играет в театре, но даже 
принимает участие в записи музыкальных дисков, од- 
нако боль, которую пришлось пережить, не покинула 
‘ее до конца. И это нашло свое отражение в образе Де- 
ленн. Однажды Стражинский признался: когда Мира 
вошла в помещение, где актеры пробовались на роли, 
‘он сразу увидел, что это — настоящая Деленн. Впослед- 
‘ствии он очень многое внес в образ Деленн под влияни- 
ем личности Миры - конечно, не в связи с предложени- 
ями актрисы (Мира признается, что переубедить или 
уговорить Стражинского просто невозможно), а имен- 
но под влиянием трагической судьбы этой женщины. 

'Фурлан: Он знает многое из того, что происходило 
со мной и с остальными, я всегда обсуждаю с ним по- 
‘добные вещи. Я бы сказала, что в том, как была созда- 
на и сыграна Деленн, нашло свое отражение очень 


Многое из моего личного опыта, связанного с войной в 
Югославии. Прежде всего, это ощущение одиночества 
этого персонажа, чувство изгнанника. Ощущение, что 
ты оказался между культурами и мирами, которое я 
‘очень хорошо понимаю. 

Пробы на роль Деленн оказались первыми пробз- 
ми Фурлан в США, поэтому Мира была бесконечно ра- 
датому, что ее утвердили на роль. К тому же телевизи- 
онная научная фантастика стала для нее совершенно 
новым миром, который оказалось очень интересно ис- 
‘следовать и изучать. 

'Фурлан: Я непередаваемо наслаждаюсь своей ра- 
ботой в жанре научной фантастики. Я никогда не испы- 
тывала такого ощущения преданности и поддержки от 
‘поклонников до этой работы. Меня поражает интелли- 
гентность поклонников и их понимание всех уровней, 
как текста, так и актерской игры. 

Есть и другие особенности этого жанра. Одна из 
них, которую я всегда считала чрезвычайно сложной, 
заключается в игре лишь благодаря воображению - на- 
пример, когда вы снимаетесь на «синем фоне», не имея 
ни малейшего представления о том, где находитесь и 
что в этом месте происходит. Но я полагаю, что вообра- 
жение и фантазия необходимы во всех жанрах. 

Еще один новый аспект для меня - грим. И необхо- 
димость достигать определенного уровня воздействия 
в своей игре, когда на ваше лицо наложено много сло- 
ев клея и резины. 

Поначалу с гримом было связано очень много про- 
блем 

Фурлан: Когда я впервые увидела себя в зеркале 
после наложения грима, я начала сомневаться в пра- 
вильности своего решения сниматься в этом сериале. 
Это было настолько ужасно, а с точки зрения людей - 
просто омерзительно.. Знаете, время от времени нужно 
‘избавляться от своего тщеславия и работать над подоб- 
ной ролью. Но это было трудно во многих отношениях, 
потому что мне казалось, что я теряю свою индивиду- 
альность. Я очень рада, что они отказались от идеи это- 
го странного персонажа-гермафродита. В какой-то мо- 
‘мент они захотели изменить мой голос, и я подумала. 
«Что же останется от меня?» Но все изменилось, и роль 
„Деленн стала совершенно иной. В некотором роде, это 
‘было упражнение в отказе от всякого тщеславия. Мне. 
‘было трудно решиться на такое, но, в конце концов, 
‘благодаря развитию персонажа и всех физических и 
психологических изменений, которые она прошла, я 
бесконечно счастлива, что согласилась сыграть эту 
‘роль. 

Грим Деленн отнимал у Миры около трех часов: 
Впоследствии она признавалась, что это было нелегким 
испытанием. Однако были и другие проблемы. 

'`Фурлан: В какой-то момент у меня возникли про- 
блемы с глазами. Они очень плохо реагировали на 
грим, который приходилось использовать, чтобы спря- 
тать мои брови, потому что у Деленн нет бровей. Те- 
перь все стало получше, но вначале у меня была до- 
вольно сильная аллергическая реакция. Я предложила 
Джо одну идею, на которую он не обратил внимания. 
чтобы Франклин сделал Деленн операцию. Джо ска- 
зал - нет, он скорее изменит грим. 

Поэтому, когда Фурлан спрашивают, что бы она из- 
менила в образе Деленн, если бы ей представилась по- 
добная возможность, она всегда говорит, что подарила 
‘бы ей брови. Изменение внешности Деленн после кри- 
залиса стало настоящим подарком для Миры - правда, 
наложение грима не стало занимать меньше времени, 
но зато изрядно сократился «слой резины и клея» на 
лице актрисы, что позволило ей больше использовать 
мимику для выражения своих чувств. Однако время, 


ИГРОМАНИЯ Апрель 1999 147 


| 


148 игромания до 


/ 


] необходимое для того, чтобы загримироваться, не тра- 
тится понапрасну. 

Фурлан: Время, которое я тратила на наложение 
грима, пошло на пользу - я постепенно проникалась 
тем, что должна делать. Не знаю, пользуюсь ли я ка- 
ким-нибудь методом.. Во многом вы становитесь тем 
‘персонажем, роль которого исполняете, но одновре- 
менно именно вы сами превращаете себя в того, кем 
является этот персонаж. Вы постоянно наготове = это 
удивительное ощущение раздвоения личности, кото- 
‘рое вы стараетесь развить в себе. 

Фурлан часто спрашивают о том, чем она похожа 
на созданный ею образ Деленн: 

Фурлан: В каждую роль вы вкладываете большую 
часть себя. Думаю, чем лучше актер, тем больше его/ее 
втой роли, которую он играет. Так что, как мне кажется, 
во всех моих ролях есть связующий элемент - это я са- 
‘ма. Однако почему люди всегда хотят отождествить ак- 
тера с их ролями? Не думаю, что стоит сравнивать ре- 
альных людей и вымышленные персонажи. Более того, 
это становится довольно опасно и приносит лишь разо- 
чарования тем, кто поступает так, поскольку при встре- 
че с актером они не получают того, что ожидают. В Ав: 
стралии на недавнем съезде я встретила поклонника, 
который после беседы сказал мне: «Я больше не поеду 
на съезд, потому что вы настолько отличаетесь от Де- 
ленн». И я могла лишь рассмеяться. 

Она с огромным уважением и любовь относится к 
‘своей героине. 

Фурлан: Я люблю сложность этого персонажа, что. 
очень необычно для героинь многих телефильмов. У 
‚Деленн есть очень много различных штрихов. Она мо- 
жет быть сильной и одновременно уязвимой. Чрезвы- 
чайно воинственной, но мягкой и трогательной. Ее от: 
личают мудрость и высочайшая духовность, но при 
этом она бывает очень забавной. Одним словом, это 
‘сложное существо. И я считаю эту роль удивительным. 
подарком Джо. Как мне кажется, сложнее всего ей бы: 
ло преодолеть пропасть между минбарской и челове- 
ческой половинками ее души. Для того чтобы стать на- 
стоящим мостом между двумя расами, она была вы. 
нуждена вести битву внутри себя. Сыграть это было 
очень интересно. 

Фурлан очень довольна тем, как развиваются отно: 
шения между Деленн и Шериданом. 

Фурлан: Это красиво, романтично, чудесно, эмо- 
ционально, но, ко всему этому, они единомышленники. 
‚Это прекрасно! 

‘Одним из наиболее сложных эпизодов для Фурлан: 
стала «Война без конца» 

Фурлан: Мне пришлось просмотреть несколько 
старых эпизодов, чтобы понять сценарий. Во время 
съемок мы много консультировались с Джо. Этот эпи- 
зод потребовал от нас особой концентрации. 

Мне трудно сказать, какой эпизод является самым. 
любимым. Этот вопрос очень часто задают мне на сьез- 
дах.. мы ведь сняли уже так много серий. Одна из са- 
мых лучших - я говорю о «Несбывшихся надеждах», 
эпизоде, получившем премию Хьюго, - настолько от- 
личается от всего, что я делала в жизни! Но попытаться. 
‘сыграть это было настолько любопытно. Для меня был 
‘очень хорош эпизод «Инквизитор». 

Я не стала бы делить серии на любимые и нелюби- 
‘мые, но есть сцены, которые я не могу забыть. Сцена с 
`Андреасом, ГКаром, когда я должна сказать ему, что я 
знала о случившемся с нарнами, но не рассказала — это 
был один из тех моментов, когда все происходит орга- 
нически, по наитию, незапланированно. Я думаю, что 
это была великолепно сыгранная сцена, которая пре- 
взошла все наши первоначальные идеи по этому пово- 


‚ду. В общем, Джо написал для меня просто великолеп- 
ные драматические сцены на уровне величайших клас- 
‘сических текстов. И я могу быть только признательной 
емуза это. 

Над «Вавилоном-5» работал целый ряд различных 
‘режиссеров. Фурлан признается, что порой актеры да- 
же пытались «режиссировать режиссера». 

Фурлан: Иногда возникало ощущение, что мы 
больше знали о своих ролях, нежели режиссер, И это 
вполне логично — режиссеры приходят и уходят, а мы 
‘остаемся. У нас были режиссеры, которые даже не зна- 
ли, как произносятся названия рас, что было довольно 
‘неприятно. 

Особо Фурлан выделяет Майка Вейяра. 

Фурлан: Я очень любила работать с Майком Вейя- 
ром. Он очень добрый и мягкий человек, который пре- 
красно знает, что делает. Еще мне нравилось работать с 
Джесусом Тревино. 

‘Однако во многом Фурлан права! ведь, когда сце- 
нарии настолько детально проработаны, роль режис- 
сера становится не слишком важна, и на первый план 
выходят взаимопонимание и сыгранность актеров. 

Фурлан: Мне нравится работать с Брюсом (Шери- 
дан). Он прекрасный актер. У нас было так много вол- 
шебных моментов, которые происходят очень редко. 
Этого удается добиться далеко не со всеми актерами, 
потому что они не способны эмоционально раскры- 
ваться, и вам приходится самой придумывать матери. 
ал, играть с собой, что не слишком интересно. Знаете, 
‘самое волнующее в актерской игре для меня — возмож: 
ность общаться с партнерами, достигать высокого 
уровня понимания. Так что я очень уважаю Брюса и 
люблю играть вместе с ним. Думаю, мы ‘очень рады то- 
му, что он снимается в сериале, 

Из приглашенных актеров Мира выделяет Райнера, 
Шона (Дукхат), Теодора Байкеля (раввин Козлов, Ле: 
нонн) и Брэда Дуриффа (брат Эдвард). 

Поскольку до съемок сериала Фурлан жила в Юго- 
‘славии, у нее возникли определенные проблемы с анг- 
лийским языком, несмотря на то, что она с детства ув- 
лекалась иностранными языками и даже хотела стать 
переводчиком. 

Фурлан: С учетом языковой проблемы съемки в. 
сериале стали для меня настоящим вызовом, потому 
что «Вавилон-5» — чрезвычайно «разговорчивый» се: 
риал. Я хочу сказать, что там очень много больших мо: 
нологов. У меня не было того уровня комфорта и сво- 
боды, который я ощущала при игре на родном языке. 
Порой это было настоящее мучение. Но английский 
стал моим вторым языком, и мне стало легче. Время от 
времени у меня бывают минуты страха’и даже паники, 
когда я чувствую себя очень неуверенно, и я вынужде- 
на бороться с ними. Но теперь я ощущаю себя вполне 
свободно и удобно. Кстати, очень здорово иметь в за- 
пасе еще один язык. И необыкновенно интересно от- 
крывать секреты этого языка. Это некая иллюзия, об- 
ман, но иллюзия успокаивающая. Она волнует и позво- 
ляет вам ежедневно делать небольшой шажок вперед, 
Ощущение, что вы узнаете новые слова. Сегодня два 
новых слова! Это дает вам возможность чувствовать се- 
бя ребенком, который каждый день в том или ином ро- 
де делает шаг вперед, — очень волнующее ощущение. 
Говорить на языке, который не является вашим род- 
ным, — некая награда. 

Фурлан уверена, что минбарский язык оказался в. 
некотором роде связан с ее небольшим акцентом, по- 
тому что Стражинский всегда очень внимательно при- 
сматривается к актерам и использует наиболее харак- 
терные особенности для придания своим персонажам 
«многомерности». 


Как и все остальные актеры, в течение. первых четы- 
рех сезонов Мира не знала, чем закончится сериал и 
как будут развиваться сюжетные линии. 

Фурлан: Вы всегда можете спросить Джо о том, что, 
‘будет дальше, и он ответит вам то, что захочет ответить, 
Он истинный сфинкс. Он отвечает загадками и всегда 
преподносит сюрпризы. И это очень интересно и так не- 
обычно для меня, Я почти ничего не знаю. То есть я хо- 
чу сказать, что знаю основную сюжетную линию сезона, 
НО это очень маленький процент того, что узнаю во вре- 
мя съемок. Знаете, я могла бы поговорить сним и спро- 
сить, что произойдет впоследствии, но я хотела, чтобы 
меня удивляли, мне это нравится! Но он тоже любит не- 
известность, и именно так мы все работали. Такова са- 
ма природа телесериала: вы никогда не знаете, что 
должно произойти. Это совершенно не похоже на 
съемки фильма или постановку пьесы, когда вы стара- 
етесь узнать как можно больше о персонаже еще до на- 
чала съемок или репетиций. Но здесь вы просто не в со- 
стоянии выяснить что-либо, вы получаете совершенно 
‘иные ощущения от своей работы, от того, как вы посте- 
пенно узнаете о происходящем. Вы вынуждены быть 
открытой, восприимчивой и гибкой в отношении свое- 
го персонажа, 

Мира Фурлан очень серьезно относится к «Вавило. 
ну-5», считая его в некотором роде футуристической 
драмой 

Фурлан: Этот сериал постоянно говорит о социо- 
логических, политических, психологических проблемах 
нашей реальной жизни, и именно это делает его на- 
столько ценным и интересным, как мне кажется, Порой 
„Джо просто поражает меня параллелями с политичес- 
кой ситуацией в моей стране. Он прекрасно ‘разбирает- 
ся в человеческих отношениях, политике, во всех важ. 
нейших вопросах бытия. В этом отношении «Вави- 
лон-5» порой проявляет такую же глубину, как и луч. 
шие образцы классической литературы. Я горжусь тем, 
что участвовала в работе над этим сериалом, 

Фурлан признается, что после завершения съемок 
будет больше всего скучать по людям, которые окружа- 
ли ее эти пять лет 

Фурлан: По актерам, по съемочной группе, потому 
что это необыкновенная группа. Я знаю, что со многими, 
буду поддерживать отношения и впредь, но по ‚другим 
буду скучать. Определенно, это, ‘лучшая команда, в ко- 
торой мне пришлось работать. 

За свою профессиональную жизнь я познала столь- 
ко зависти, соперничества, грязных игр. «Вавилон-5» — 
исключение из правила. 

Исполнив роль Деленн, Фурлан сумела привлечь к 
<ебе внимание многих. Уже будучи в США, она получи- 
ла несколько престижных наград: 1995 Огатаюдие — за 
пьесу «Антигона», 1995 Огадопяаг и 1996-97 54-Е! ИпЕ- 
уегзе — за лучшее исполнение женской роли второго 
плана в «Вавилоне-5» и 1998 $ЕХ — как лучшей актрисе. 


в научно-фантастическом сериале. Мира старается ра- 
‘ботать не только на телевидении, вместе с мужем она 
пытается ставить пьесы, записывает диски, а также ока- 
зывает определенную помощь работе загребского объ- 
единения В.А.В.Е. (Ве асёме, Ве етапрайе4 или Вид! 
асйупа, Вид! етапариапа). Театр до сих пор.является 
уязвимым местом актрисы - тоска по театральной сце- 
не так и не покинула ее, она до сих пор мечтает о люби- 
мых ролях в классических пьесах (кстати, среди самых 
дорогих ее сердцу постановок Мира называет спек- 
такль по пьесе А. П. Чехова «Месяц в деревне», а само- 
го Чехова — своим любимым писателем-драматургом). 
Два года тому назад Горану и Мире удалось поставить 
в одном из театров Лос-Анджелеса «Антигону», и Мира 
была просто счастлива. А в середине 1998 года Фурлан 
выпустила свой первый в США сольный диск - «Песни 
из неснятых фильмов» («Игромания» уже вкратце со. 
общала об этом). Помимо чисто музыкальных досто- 
инств этого диска определенный интерес вызывает са- 
ма концепция — написать и исполнить песни из филь- 
мов, которые не были отсняты, и на отдельном СО- 
ВОМ"е представить историю и сюжет для каждого 
фильма. Таким образом, этот диск дает ‘слушателю воз- 
можность побывать в виртуальном кинотеатре, благо- 
даря чему авторам удается добиться совершенно осо- 
бого впечатления от музыки, 

Фурлан: Диск называется «Песни из неснятых 
фильмов», и главная идея проекта — проникнуть через 
границу между воображаемым и реальным, между ре- 
альностью и фантазией. Мы вместе придумываем эти, 
фильмы, слушая саундтреки из них на совершенно раз- 
ных языках, часть из них реальны, а часть = вообража- 
емы. После завершения съемок «Вавилона-5» Мира со- 
биралась как следует ‘отдохнуть, но позднее ее планы 
несколько изменились. В 5 часов 45 минут утра 15 дека- 
бря 1998 года в семье Миры и Горана произошло чрез- 
вычайно важное событие — у них родился сын-перве- 
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нец, Марко Лав Гайич. А совсем недавно российские 
поклонники «Вавилона-5» преподнесли Мире Фурлан 
совершенно неожиданный и просто уникальный пода- 
рок. В феврале 1999 года имя Деленн было зарегистри- 
ровано в звездном каталоге, который ведет Москов- 
‘ский планетарий. Теперь на небе есть небольшая звез- 
дочка, которая носит имя столь полюбившейся всем ге- 
роини 

Звезда эта расположена в созвездии Треугольника, 
вот ее координаты: склонение +30015'55,6", прямое 
восхождение 1 ч. 39 мин. 44,87 с. Конечно, это не офи- 
циальное название звезды, поскольку для звезд малой 
величины используются только номера, однако мы уве- 


рены, что для всех поклонников сериаласозвездиеТре- 
‘угольника станет теперь родным и близким — ведь там 
теперь ‘сияет звезда Деленн. Организаторами этого 
грандиозного проекта были Григорий Шмерлинг (со- 
здатель одной из первых в российском |п\егпег страниц, 
о «Вавилоне-5» — ВЫр://мимм.апа.ги/-1ежсоп/65. Вит) 
и Илья Изов (один из создателей «Вавилонской рулет- 
ки» — ВИр://16мР.урегган.пе!). Наверное, это высшее 
достижение для актрисы — создать настолько яркий, 
‘реалистичный, трогательный образ своей героини, что. 
ее именем решили назвать звезду. И мы надеемся, что 
этот подарок принесет радость и счастье в дом Миры, 
Горана и их маленького сына Марко. 
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СТРАЖИНСКИЙ 


Владимир Вавилов, один из создателей он-лайно- 
вого журнала «Вавилоша» (НИр://млмм.БаБуюп5. 
апа.ги/баБуюза/бабу/оза.\т), приобрел большую из- 
вестность в сети благодаря своим оригинальным шут- 
кам на вавилонскую тематику. Он же является автором 
«альтернативного» пятого сезона, который был напи- 
сан еще летом прошлого года. Мы предлагаем вашему 
вниманию один из эпизодов, который получил более 
чем символическое название - «Стражинский». Рассказ 
публикуется с незначительными сокращениями. 


«Вавилон-5», таможня 

Объявляется прибытие рейса «Земля—Вавилон». 
Среди разношерстной толпы выделяется лысоватый 
упитанный человек с козлиной бородкой. Он спокойно 
пристраивается в конец очереди. Охранник методично. 
проверяет документы прибывших пассажиров. Нако- 
нец незнакомец оказывается перед таможенником. Он 
протягивает удостоверение. Брови охранника медлен- 
но ползут вверх, 

Таможенник (удивленно): Майкл Стражинский? 

'Стражинский: Да, это я. Что, не похож? 

Таможенник: Не знаю, я вас вижу впервые, но фа- 
милия ваша мне кажется знакомой. Вы землянин? 

Стражинский: Эту информацию можно почерп- 
нуть из карты. А что, есть какие-то проблемы? 

Таможенник ненадолго замолкает. Чувствуется, что. 
он напряженно пытается что-то вспомнить. Но, по всей 
видимости, ему это не удалось. Он улыбается, протяги- 
вает карту Стражинскому. 

Таможенник: Никаких проблем нет. Добро пожа- 
ловать на «Вавилон-5». (Тут он замечает маленький ко- 
жаный портфель в руках Стражинского.) Секундочку. 
Там у вас что? 

Стражинский: Там ноутбук. 

Таможенник: А что такое ноутбук? 

Стражинский: Ах, извините, это комп. 

Таможенник: Комп.. (таможенник машинально, 
бросает взгляд на свою руку, где, мертвой хваткой 
впившись в волосяной покров, сидел его личный комп 
предпоследней модели). Необходимо осмотреть ваш 
комп, пройдите, пожалуйста, сюда. 

Таможенник подает знак коллеге. Тот проводит 
(Стражинского в отдельный кабинет. Охранник предла- 
гает Стражинскому продемонстрировать комп. Поло- 
жив на стол портфель, тот достает оттуда потертый но- 
утбук. Открыв его, Стражинский быстро нажимает не- 
‘сколько клавишей. Экран вспыхивает. 

Таможенник: Интересный экземпляр. Это что, ан- 
тиквариат? 

Стражинский: Можно назвать и так. Наследство 
‘дедушки. Да и ему тоже по наследству досталось. Счи- 
тайте это семейной реликвией. 


Таможенник: Вещь, по всей видимости, ценная. Я 
должен проконсультироваться с начальством. Подо- 
ждите, пожалуйста. 

Он вызывает-ло компу Зака и информирует его, Зак 
‘обещает скоро прибыть. Стражинский медленно заки- 
пает. Но выплеснуть наружу раздражение он не успева- 
ет. В комнату входит Зак. Быстро вникнув в курс дела, 
Зак подходит к ноутбуку, лежащему на столе, и не- 
сколько секунд внимательно его осматривает. Затем 
уверенно ставит его на попа. 

Стражинский возмущенно вскрикивает, Не обра- 
щая на него никакого внимания, Зак записывает номе- 
ра, выбитые на прикрепленной к днищу пластине. За- 
тем он возвращает ноутбук в первоначальное положе- 
ние 

Зак: Просим нас извинить, мистер Стражинский, 
служба такая. Теперь вы можете идти. Но мы обязаны 
проверить ваш комп, не находится ли он в розыске. 

Стражинский: Я вас понимаю, но я хотел бы за- 
‘брать его с собой, Понимаете, это реликвия, и мне бы 
не хотелось. 

Зак: Да, конечно, мы не собираемся его изымать. 
Просто формальная проверка. Но вы должны сообщить 
нам, где вы остановитесь. Всего доброго. 

Стражинский: Удачи вам, ребята. 

Он складывает ноутбук и выходит. 

Зак (охраннику): Гарибальди сказал бы, что дело 
нечисто. Я не Гарибальди, но мне этот комп не нравит- 
‘ся. Да и хозяин не внушает доверия, Надо установить за 
ним наблюдение. 

Охранник кивает и выходит вслед за Стражинским, 


В коридоре 

Стражинский идет по коридору. Многие иноплане- 
тяне смотрят ему вслед, они переговариваются и быст- 
ро расходятся. Проход Стражинского мимо лавок с то- 
варами приводитк неожиданным результатам. Практи- 
чески все лавки начинают быстро сворачивать свою де- 
ятельность, 

Нарастает шум голосов. Невозмутимый охранник 
молча двигается, соблюдая дистанцию, за Стражин- 
ским. Наконец до него доходит, что все это неспроста, и. 
он начинает что-то наговаривать в комп. 


Гостиница для 

кислорододышащих 

(Стражинский стоит у стойки портье. Он выглядит 
возмущенно. 

Стражинский: Черт побери, 100 кредов за 20 кубо- 
метров каюты, Это грабеж! 

Портье: Такие расценки, мистер Стражинский. Но. 
вы можете доплатить и получить более просторные 
апартаменты 


Стражинский: Где я вам возьму столько денег? 
Ладно, черт свами, давайте ключ. Получив ключ, Стра- 
жинский направляется к своей каюте, 


Кабинет службы 

безопасности 

Зак докладывает Гарибальди про таинственного 
Стражинского. Гарибальди постепенно хмурится. Когда 
Зак переходит к описанию эффектов, возникших в ре- 
зультате появления Стражинского в торговых рядах, Га- 
рибальди вскакивает со стула. 

Гарибальди: Проблемы, опять проблемы. Хоть бы 
один день спокойно поработать с документами, а не 
решать загадки. Вы проверили номера, как его там... 

Зак: Ноутбука. 

Гарибальди: Вот, мало того, что проблемы, так 
еще и название-то какое идиотское. (Он смотрит на 
свой комп.) Надо жетак придумать: ноутбук. Нет, опре- 
деленно кто-то там (он смотрит на потолок) или там 
(смотрит на пол) надо мной издевается, Он хочет, что- 
бы я сошел сума. Ноему это не удастся. Так что с номе- 
рами? 

Зак: Мы установили, что ноутбук (Гарибальди не- 
довольно хмыкает) сделан, по всей видимости, в конце 
двадцатого века на Земле. По крайней мере, именно в 
то время появились такие приборы. Но аппарат мог 
быть сделан и позже. Кто-то мог сознательно сделать 
подделку под старину, чтобы что-то замаскировать, Не- 
плохо было бы поковыряться в приборе. Ноя не забрал 
‘его, Вдруг все чисто. А Стражинский разойдется и под- 
нимет шум. Зачем нам это надо? В списках разыскивае- 
мых предметов ноутбук не значится. Правда, номера 
можно подделать. Мы сейчас проверяем все похищен- 
ные компы. Это займет некоторое время. На всякий. слу- 
чай, Майкл, я распорядился присматривать за ним. Ма- 
ло ли что. 

Гарибальди: Никогда в тебе не сомневался, Зак 
Надо еще проверить и этого Стражинского. Фамилия 
какая-то знакомая, где-то я ее слышал. И смотри, орга- 
низуй поиск по всему временному диапазону. Начиная 
с середины 20 века 

Зак: Я уже распорядился проверить этого, Стражин- 
‘ского. Но зачем копать в глубь истории? 

Гарибальди: Не знаю, Зак, не знаю. Но чувствую, 
что все это неспроста. Так что действуй. 


Каюта Стражинского 

Полумрак. Маленькая лампочка на потолке не мо- 
жет осветить закоулки каюты. На маленьком столе ле- 
жит ноутбук. Экран доверчиво помигивает. Возле стен- 
ки на откидном стуле сидит хмурый Стражинский, Он 
‘смотрит на ноутбук, потом на подвешенный к потолку 
предмет, который с некоторой натяжкой можно все-та- 
ки назвать кроватью, потом на стены... Внезапно он под- 
нимается и делает шаг к компьютеру. 

Стражинский: Нет, так все-таки нельзя. Это просто, 
издевательство какое-то. 

Стоя, он начинает стучать по клавишам. В комнате 
постепенно светлеет. Кажется, она начинает увеличи- 
ваться в размерах, Возле стола медленно начинают 
проступать контуры кресла. Когда процесс проявления 
заканчивается, Стражинский садится в него. Он про- 
должает что-то набирать на клавиатуре. Трансформа- 
ции продолжаются. Объем комнаты действительно 
увеличивается. Откидной стул тоже превращается в 
кресло, а подвешенная койка медленно превращается в 
настоящую кровать с атласным одеялом. В углу вспыхи- 
вает экран. На нем тут же возникает диктор «Межзвезд- 
ных новостей». Стражинский продолжает барабанить, 
по клавиатуре. Спустя несколько минут он откидывает- 


‘ся в кресле и удовлетворенно оглядывает свои моди- 
‘фицированные апартаменты, Подойдя к бару, он дела- 
ет себе коктейль. Сделав глоток, он подходит к ноутбу- 
ку и вводит еще пару команд. Потом устраивается по- 
‘удобнее в кресле и начинает смотреть новости. 


Торговые ряды 

В торговых рядах неспокойно. Туда и сюда снуют 
инопланетяне с ящиками, практически все лавки закры- 
ты. Гарибальди молча проходит по рядам, вниматель- 
но разглядывая спешащих торгашей. От его взгляда не 
укрывается, что лавки землян открыты, но их хозяева. 
недоумевают, что же все-таки происходит. Сделав это 
ценное наблюдение, Гарибальди уверенно направляет- 
ся к торговцу-бракири, который пытается втиснуть в 
уже полный контейнер еще несколько предметов. 

Гарибальди: Что случилось? Почему все словно с 
ума посходили? 

Бракири: Стражинский, мистер Гарибальди. Луч- 
ше его не злить. 

Гарибальди: Вы бы поподробнее объяснили. За- 
чем этот туман? 

Бракири: Да что тут объяснять. Если вы ему не по- 
нравитесь, вы сразу исчезнете, как будто вас никогда и 
не было. 

Гарибальди: Он что, серийный убийца? Как это 
«исчезнете»? 

Бракири: Вот так. Смотрите (бракири достает не- 
большой разноцветный шарик размером с теннисный 
мячик, Кладет на руку, затем быстрое движение - и ша- 
рик исчезает.) Примерно так, только шарик — вот он 
(бракири достает его из кармана), а За’ха’‘дума уже нет. 

Гарибальди: Он что, из рода техномагов? 

Бракири: Никто не знает, откуда он. Говорят, он 
всегда был. Многие, кто с ним общался, исчезли, а те, 
кто остался, ничего не рассказывают. И вам советую - 
не попадайтесь ему на глаза. Всякое может случиться, 

Пищит комп. Зак вызывает Гарибальди и сообщает 
ему, что пропал портье гостиницы. Чертыхаясь, Гари- 
‘бальди уходит. 


Каюта Стражинского 

На роскошном диване сидят Гарибальди и Зак. На- 
против них - Стражинский в кресле. У всех присутству- 
ЮЩИХ в руках стаканы. 

Стражинский: Мне не понятен ваш интерес к моей. 
персоне. Если у вас есть какие-то претензии, то сооб- 
щите мне, имы их обсудим. 

Зак: Вам не кажется, что ваша каюта несколько от- 
Личается от каюты за сто кредов? 

Стражинский: Мне трудно судить, как должна вы- 
глядеть каюта. Я заплатил столько, сколько от меня по- 
требовал портье, и живу здесь, 

Зак: А куда делся портье, который вас обслуживал? 

Стражинский: А откуда я должен это знать? Спро- 
‘сите хозяина гостиницы. 

Гарибальди: Мистер Стражинский, мы просим вас 
переехать в другую каюту. Можете выбрать любую сво- 
‘бодную. Оплата за счет «Вавилона-5». Здесь нам надо 
провести кое-какие исследования. 

Стражинский: Мне нравится эта каюта, и съезжать, 
я не собираюсь. Через пару дней я итак покину «Вави- 
лон», тогда и можете делать с ней все, что захотите. (Он 
делает глоток, потом демонстративно зевает.) Господа, 
вам не кажется, что наш разговор затянулся, да ивыгля- 
дит несколько бестолково? Прошу меня простить, но я 
очень хочу спать. 

Зак и Гарибальди встают и выходят. Стражинский 
‘смотрит им вслед, потом подсаживается к ноутбуку. 

‘Окончание следует. 


КЛУБ 
поклонников 
ФАНТАСТИКИ 


Вот уже несколько 
месяцев группа 
энтузиастов 
занимается 
<озданием клуба 
по переписке, 
задача которого’ 
объединить 
поклонников 
научной 
фантастики, как 
телевизионной, 
таки 
литературной. В 
<педующем 
номере 
«Игромании» мы 
планируем 
‘опубликовать 
анкету для тех, кто 
пожелает вступить 
в новое 
объединение. Но. 
уже сейчасвы 
можете связаться с 
организаторами 
клуба ло’адресу: 
123 585, а/я 27; Мы 
надеемся, что клуб 
поможет вам 
найти новых 
‘друзей и сделать 
<вою жизнь более 
‘интересной; 
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— Скалли, выходи за 

меня замуж. 

— Малдер, я ожидала 
услышать от тебя нечто более 
полезное. 


«Секретные материалы» не бы- 
ли бы столь популярны, если бы 
представляли собой только расска- 
зы о преступлениях, связанных с 
‘паранормальными явлениями. Су- 
ществует немало сериалов, кото- 
рые пытались повторить успех «Х- 
Еез», и только одному из них — 
«Добыча» («Ргеу») удалось их пре- 
взойти. 

Не так уж сложно насочинять 
истории про вампиров и иноплане- 
тян; «Секретные материалы» глуб- 
же. Основа этого сериала — роман- 
тические отношения между Малде- 
ром и Скалли. 


ЛЮБОВЬ НА 
КОНЧИКЕ ЯЗЫКА 
«Скалли любит Малдера, а 
Малдер любит Скалли», - говорил 
Крис Картер; Джиллиан Андерсон 
отмечает, что в их сериале прикос- 
новения рук и взгляды играют го- 
раздо большую роль, чем развер- 
нутые любовные сцены в других 
фильмах 
Скрытая глубина отношений 
героев отражается в первой встре- 
че, в пилотной серии. На первый 
взгляд, это обычное знакомство, 
двух агентов ФБР, которым теперь. 
предстоит работать вместе. Но ис- 
тинные отношения иные. 
— Ая думал, тебя прислали 
шпионить за мной, — замечает 
Малдер. 


С самой первой сцены между 
Малдером и Скалли начинает пуль- 
сировать энергия — первоначально 
в форме острого взаимного недо- 
верия. «Ты писала обо мне свои от- 
четы, ты стреляла в меня», — упре- 
кает Малдер. Со своей стороны, 
‘Скалли сложно принять неортодок- 
сальные методы и убеждения на- 
парника, Когда они узнали друг 
друга лучше и начали доверять, 
между ними возникла мощная эмо- 
циональная связь — каждый из них 
стремится по-своему подавить дру- 
гого, а тот сопротивляется. Эти чув- 
ства гораздо глубже влюбленности, 
они глубже самой любви; это ощу- 
щение полного взаимного единст- 
ва, укрепляемого противополож- 
ностью характеров. 

Малдер и Скалли вступают в 
долгий научный спор относительно 
того, бывают ли на свете зомби, 
пришельцы и люди с вытягиваю- 
щимися пальцами. Шаг за шагом 
Скалли приходится уступать — до 
тех пор, пока она не принимает точ- 
ку зрения Малдера. Однако спор 
между ними не заканчивается 

В своих дискуссиях Малдер и 
Скалли не столько стараются убе- 
дить друг друга, сколько получают 
удовольствие от самого общения. 
Это можно назвать словесной лю- 
бовной игрой. И как только Скалли 
убеждается в существовании ино- 
планетян, тут же находится другая 
тема для дискуссий. Теперь Малдер 
отрицает пришельцев и прочую 
чертовщину. Когда Скалли сталки- 
вается со случаем колдовства, с 
куклой, одержимой злым духом, 
Малдер, как нарочно, начинает вы- 
двигать предположения об инфек- 
ционном заболевании, психичес- 
ком расстройстве и едко подкалы- 
вает Скалли, что она занимается 
охотой на ведьм. 

Малдеру вообще доставляет 
удовольствие подразнить Скалли и 
поставить ее в глупое положение: 
«Твои коротенькие ножки не доста- 
нут до педалей»; «Не подходи ко. 
мне, Скалли, от тебя плохо пахнет»; 
«Тебе нравится звук, с которым ре- 
зиновая перчатка хлопает тебя по 
руке» 

Любовные отношения между 
персонажами в «Секретных мате- 
риалах» получают свое выражение 
в словах — от глубоких научных 
дискуссий до острых шпилек. Это 
роднит произведения Криса Карте- 
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ра случшими пьесами Шекспира, 
который также передавал романти- 
ческие чувства, используя диалоги. 

Глубина отношений между 
Малдером и Скалли показана в 
эпизоде, когда они едут на занятия 
для агентов ФБР, целью которых 
является укрепление отношений 
между напарниками. В одной ма- 
шине с Малдером и Скалли нахо- 
дятся два других федеральных со- 
трудника, которые наперебой рас- 
сказывают историю о предыдущих 
занятиях. В тот момент, когда инст- 
руктор приказал им составить пи- 
рамиду из мебели, эти агенты поня 
ли, как им нужна помощь друг дру 
га. И Малдеру, и Скалли смешно 
слушать подобные признания; их 
взаимные чувства не нуждаются в 
проверке при помощи пирамиды 
из мебели. 


МАТЕРИАЛАХ» 
Сложным вопросом являются 
сексуальные отношения между 
Малдером и Скалли, вернее, их 
полное отсутствие 

Невнимательный зритель мо- 
жет и вовсе пропустить мимо ро- 
мантическую линию сериала, ибо 
«нету в ней ни поцелуев, ни любов- 
ных сцен совсем». Причина этого, 
по всей видимости, в чрезмерной 
‘осторожности Криса Картера: «Мне 
нравятся отношения между Малде- 
ром и Скалли, и я не хочу ничего. 
менять в них» 

Введение четко выраженной 
любовной линии могло бы полно- 
стью разрушить баланс сериала 
Возможно, на некоторое время та 
кое решение придало бы опреде- 
ленную пикантность, но потом мог- 
ло завести его в полный тупик, как 
случилось в свое время с сериалом 


«Лунный свет». Следует также от- 
метит одно важное обстоятельство, 
обычно проходящее мимо отечест- 
венного зрителя. Для американцев. 
очень большую роль играет не 
только содержание фильма или се- 
риала, но и все„ что он успел узнать 
до начала просмотра. И Дэвид Ду- 
ховный, и Джиллиан Андерсон бы- 
ли ранее известны в первую оче- 
редь как эротическое актеры. Сери- 
ал Залмана Кинга «Дневники Крас- 
ной Туфельки» с Дэвидом 
Духовным в главной роли демонст- 
рируется. по ТВ-6; по неподтверж- 
денным данным, Дж. Андерсон в 
весьма юном возрасте снималась в 
крайне откровенных лентах. 

Естественно, что для американ- 
ца появление таких актеров — тем 
более вместе! - уже несет в себе 
‘определенный! эротический под- 
текст. В первых эпизодах. сериала: 
он подкреплялся. В пилотном выпу- 
ске Скалли наполовину раздевается 
перед Малдером, демонстрируя 
ему ягодицы, -— все; разумеется, су- 
губо в рамках служебного задания. 
Далее нам показывают Скалли в 
ванной; потом Крис Картер решил, 
что этого зрителям’ достаточно, и 
остановился 

‘Отсутствие сексуальных: отно- 
шений между Скалли и Малдером, 
оправданное самой концепцией се- 
риала, оставляет, ‘однако, много 
вопросов, и авторы не всегда вра- 
зумительно отвечают на них. Отно- 
шения Малдера с другими женщи- 
нами так и остаются для нас нео- 
пределенными. То-мы узнаем, что 
он является постоянным. клиентом 
службы секса по телефону; то’он 
предстает перед нами в образе не- 
отразимого любовника, очаровы- 
вающего женщин с первого взгляда 
(эпизод: с сатанинским культом). 
Кстати, данная роль как нельзя луч- 
ше отвечает характеру самого Ду- 
ховного. В’романе «Гоблины» мы 
узнаем, что Малдер ходит на сви- 
дания с девушкой-официанткой, 
но ни разу не переходил с ней оп- 
ределенной грани; наконец, стоило 
только Скалли исчезнуть с горизон- 
та (ее похитили инопланетяне), как 
Малдер тут же закрутил бурный ро- 
ман с красавицей-вампиршей, По- 
‘следняя сожгла’ себя прежде, чем 
вернулась Скалли, избавив Фокса 
отпроблем. В пятом сезоневыясня- 
ется, что Малдер разведен. Пытаясь. 
что-то рассказать о личной жизни 
‘Скалли, авторы придумали ей`ро- 
ман. с убийцей-маньяком (эпизод 
про татуировку). Все эти моменты 
выбиваются из красивой романти- 
ческой истории о любви Малдера и 
(Скалли. Авторы, не осмелившись 


ложить их в постель, так и несмог- 
ли адекватно решить связанные с 
этим проблемы сюжета. 


Своимсамым любимым эпизо- 
дом-Картер’ считает «Пост-совре- 
менного Франкенштейна», в кото- 
ром речь идет о человеке; из-за 
своей внешности обреченного: на 
‘одиночество и отчаявшегося найти. 
женщину, которая могла бы его по- 
любить. Малдер и Скалли помога- 
ютему найти счастье, и в-финаль- 
ной сцене’ Фокс приглашает Дану 
на танец; 


ЧЕЛОВЕК 
СИГАРЕТ. 

Курильщик (С/дагеНе` $тоКпд 
Мап- МИШат В; Оа\м5) с самого на- 
чала играет в фильме роль отрица- 
тельного персонажа, который стоит 
за всеми злодеяниями американ- 
‘ского правительства и мешает Мал- 
деру и Скалли в их расследованиях. 
‘Со временем облик этого‘человека 
проявляется четче, и становится яс- 
но, какая огромная ‘сила’ заним 
‘скрывается. 

И тогда возникает закономер- 
ный вопрос: отчего Курильщик не 
отдал приказ убить Малдера и 
Скалли, раз’и навсегда покончив с 
потенциальной опасностью? Отве- 
тить-не так уж просто, а сам Крис 
Картер умело заметает следы, не 
‘давая четкого объяснения. Рассмо- 
трим несколько возможных вари- 
антов мотивов, которыми руковод- 
‘ствовался Курильщик. 

1. Алекс Крайчик первым зада- 
ет ему данный вопрос. «Если Мал- 
дер умрет, из него сделают. ге- 
роя», — отвечает тот. Совершенно 
бессмысленное объяснение! Кто 
сделает героя из Малдера? Энтузи- 
асты-журналисты из «Одинокого 
стрелка»? Их никто не станет‘слу- 
шать. Вспомним, что говорил Ку- 
рильщик ‘Скиннеру — ‘есть тысячи 
‘способов убить человека, не вызы- 


вая подозрений: заразить его,опас- 
ным вирусом, ‘симптомы которого 
похожи на грипп, устроить ‘автока- 
тастрофу‘и так далее. Никто не уди- 
вился бы гибели’ федерального 
агента при задержании опасного 
преступника. Нет, данное объясне- 
ние годилось только’для Крайчика. 
Курильщик'не побоялся убить отца 
Малдера, и после смерти лот; есте- 
‘ственно, ни для кого героем нестал. 

2. А вот другие слова, тоже 
принадлежащие `Курильщику: «Вы 
знаете, как важен для нас агент 
Малдер - для равновесия», Речь 
идет о`том эпизоде; когда при 
‘смерти лежала мать Малдера, и Ку- 
рильщик настоял на том, чтобы ей 
спасли жизнь. 

'О каком равновесии идет речь? 
Может быть, ‘о ‘некоем. космичес- 
ком равновесии - балансе между 
добром и злом? Тень может суще- 
ствовать только благодаря свету, и 
тому подобное. Это объяснение 
может показаться разумным, одна- 
ко онотоже не выдерживает крити- 
ки. Во-первых, Крис'Картер никог- 
дане прибегал к такой высокой ме- 
тафизике. Он’ четко опирается’ на 
фактыи не выходит за‘их грань, да- 
же когда речь идет об оборотнях и 
инопланетянах и`нам на каждом 
шагу предъявляют свидетельства 
‘очевидцев и фотографии, Нет, фи- 
лософия - это не стиль «Секретных 
материалов». Есть и более важное 
‘опровержение данной трактовки 
‘слов Курильщика - он сам себя не 
считает злом. Он верит в то, что его 
деятельность идет на благо страны. 


В следующих номерах. мы по- 
‘пытаемся ответить на’ данный‘ во- 
прос, рассмотрев иные’ предполо- 
жения, а также дадим общий ана- 
‚лиз событий пятого сезона, погово- 
рим о том, что ожидает нас-в 
шестом, ‘и подробнее расскажем о 
каждом из персонажей этого ‘теле- 
сериала. 
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Работа программиста и шамана 
имеет много общего — оба ‘бормо- 
чут непонятные слова, совершают 
непонятные действия и не могут 
объяснить, как оно работает. 

... 


Когда на одной персоналке запусти- 
ли Т! (переворачивалка экрана), а 
девушки ‘об этом не знали и спроси- 
ли преподавателя, он (доцент кафе- 
дры вычислительной техники) вы- 
‘сказал предположение: «Может, вы 
‘дискету не той стороной встави- 
ли?» 

... 
Барышня звонит в магазин и ругает- 
ся, что они ей какой-то не такой 
софт подсунули, что он не инстал- 
лируется, хотя она всё, мол делает в. 
‘соответствии с инструкцией (а софт 
этот с дискет ставился). Послали 
специалиста из фирмы, продавшей 
этот софт, на месте разобраться... 
Приехал он, а барышня ему и гово- 
рит: 
— Вот, у вас в инструкции написано: 
«Вставьте дискету № 1», ну, я вста- 
вила. Потом просят вставить диске- 
ту № 2, вотя и её вставила. Потом — 
дискету № 3, ну, вставила я её, с 
трудом, правда, но вот дискета № 4 
уже просто в дисковод не лезет!!! 

... 


Заходит встревоженный юзер... 
— Слушай, = говорит, — компьютер 
просит ввести строку длиной не бо- 
лее 30 символов. Ну, буква — это по- 
нятно, цифра - тоже, а что такое 
символ? 
... 
Одного преподавателя студенты 
спросили: 
— Почему копируем [в Нортоне] из 
правой панели в левую, а полоска 
идет слева направо?. 
„.. 


Приходит мужик в компьютерный 
салон: 
— Яу вас вчера компьютер купил... 
- У вас проблемы? 
— Сгорел он..:-(( 
— Нет проблем - он на гарантии. А 
что у вас сгорело? 
— Все! 
= Ну, так не бывает. Процессор цел? 
— Сгорел. 
- А винчестер? 
— Сгорел. 
— А память? 
— Сгорела. 
— А монитор? 
— Сгорел. 
— 8-0 Господи! Что же вы с ним де- 
лали? 
— Дау меня пожар вчера был.. 
„.. 


Мужик звонит в магазин и говорит 
продавцу: 
— У меня дым из компьютера идет. 


Продавец:  — У 
— У вас, наверно, блок питания сго- 
рел. 

Мужик: 


— Нет, мне сказали, что если поме- 
нять что-то в ащоехес.Баи, то он пе- 
рестанет. 
Продавец: 
— Нет, это не поможет, у вас блок 
питания сгорел. 
И так - полчаса, пока продавцу не 
надоело... Потом он говорит: 
— Вам нужно позвонить в Мго5ой 
и заказать МО$МОКЕ.СОМ. 
Через полчаса тот же мужик звонит 
и говорит: 
— Мне нужен новый блок питания, 
потому что мне в МекгозоН сказали, 
что мой старый блок питания не 
подходит к их версии М№05МО- 
КЕ.СОМ.. 
... 
Житель Крайнего Севера в компью- 
терном магазине: 
г вас операционные системы 
есть? 
— Есть. 
— Многозадачные есть? 
= Есть. 
— Дайте, пожалуйста, трехзадачную! 
... 


Из непридуманного. 

— Нужна программа, которая, грубо 
говоря, делает следующее: есть ку- 
‘сок ДВП и разные плоские фигуры. 
Нужно разместить эти фигуры на 
ДВП в максимальном количестве, 
либо определенное количество с 
минимумом отходов. 

— Вам нужен «Тетрис». 


Программист с женой отправились 
в супермаркет. Сделав все необхо- 
димые закупки, они вышли на ули- 
цу, ижена сказала: 

— Стой здесь и смотри в оба за эти- 
ми десятью сумками, пока я схожу и 
разыщу такси. 

Когда жена вернулась, то увидела 
‘обалдевшего мужа, переставляю- 
щего сумки с места на место. 
Программист: 

— Ты сказала, что здесь десять су- 
мок, а я насчитал только 9! 

Жена: 

— Но их было десять! 

Программист: 

— Нет, давай вместе считать: 0, 1, 2, 


... 

Клиент: 

— Есть у Вас картридж для Ерзоп 1? 

- А дальше какая буква? 

- А дальше буквы нет, ее стерли... 
„=. 


Клиент: 

— В стоимость мультимедийного 
компьютера СО-ВОМ входит? 

— Входит. 


`` Тактам нет его! 
— Как нет?.. Я его Вам поставил. 
— Ну как же, мы его открываем, а 
там пусто!.. 

„.. 
Клиент: 
- У Вас сканеры есть? 
- Какие Вас интересуют? 
- А все равно, главное, чтобы ска- 
нировать мог.. 

... 
- Але, у меня полкомпьютера не ра- 
ботает! 
— Сколько-сколько???? %-) 
— Ну да, половина работает, поло- 
вина - не 
Пошли, посмотрели на это чудо - в 
Нортоне одна панель была закры- 
то 


.„. 


В зоопарке ребенок, возбужденно 
тыча пальцем на клетку обезьяна- 
ми, кричит: 
— Мама! Мама! Смотри - програм- 
мисты! 
— Почему ты так решил? 
— Они как папа! Немытые, лохматые 
и мозоль на попе!!! 

„.. 
Вечер. Автобус. На первом сиденье 
сидят двое. У них коэффициент ин- 
теллекта (10) равен 180: 
— Я вчера Гамлета в оригинале чи- 
тал.. Такое эстетическое наслажде- 
ние. 
На другом сиденье сидят ещё двое. 
У них 10 равен 140: 
— Я вчера посмотрел «Андалузского 
пса» и нашёл коррелят с ранними 
картинами Пикасс 
На третьем сиденье сидят двое. У 
них 10 равен 100: 
— Мы с другом час назад по- 
смотрели «От заката до рассвета». 
Как там Тарантино говорит тёлке, 
что. 
На четвёртом сиденье сидят двое. У 
них 10 равен 80: 
- Слышь, брат! Помнишь, какое 
пойло мы в «Мерсе» пили. 
А на задней площадке стоят двое. 
Их 1 равен 40: 
- Ну вот, вскрываю прогу твоим де- 
баггеро! 


... 


Приходит один программист к дру- 
гому: 
— Слушай, нам прислали 10 апель- 
синов, свои 081 я уже съел. 

„+. 
— Мам, а мам, а можно, я сегодня 
початюсь? 
- Ладно, сынок, только недолго. 
Далеко не ходи, только на местные 
узлы, с незнакомыми не разговари- 
вай. 


Дорогие друзья! Как и ранее, мы с 
большим вниманием читаем все ва- 
ши письма, которые «Игромания» 
очень ценит и поступление которых 
всячески приветствует. Пишите ча- 
ще, больше, на любую. «игроман- 
скую» тему — просите, спрашивайте, 
предлагайте. Но и мы будем изредка 
просить вас кое о чём... 

Для начала — несколько просьб об- 
щего характера. Пожалуйста, пиши- 
те. ‘разборчиво, а названия, техниче- 
‘ские характеристики, имена героев и 
прочие специфические ‚данные же- 
лательно писать печатными буква- 
ми. Поверьте, это в ваших же инте: 
ресах, ибо в некоторых случаях мы 
просто не можем разобрать, о чём 
вы спрашиваете или что предлагае- 
те; Вы нередко предлагаете массу 
кодов, подсказок и «хитрых» ходов 
по играм. Мыс ‘удовольствием напе- 
чатали бы их, но даже наш постепен- 
но «толстеющий» журнал не в состо- 
янии вместить ВСЁ. А потому, пожа- 
луйста, излагайте ваши подсказки 
так называемым телеграфным сти- 
лем: без «лирических» отступлений, 
коротко и чётко, например: «повер- 
нуть налево, поднять камень, взять 
лежащую под ним записку». Что ка- 
‘сается ваших просьб и вопросов по 
прохождению той или иной игры, то. 
признаемся, что подчас они носят 
сугубо частный характер, а кромето- 
го, даже мы не в состоянии знать 
тонкости буквально каждой игры. 
Но у нас есть конкретное предложе- 
ние: если сочтёте возможным, сооб- 
щайте свои координаты для рубрики 
«Адреса для переписки». (Без по- 
добной просьбы или вашего предва- 
рительного согласия мы не указыва- 
ем ваши данные в этой рубрике.) В 
таком случае вы не только обретёте 
массу новых друзей по переписке, 
но также сможете НАПРЯМУЮ поде- 
литься с ними имеющейся у вас ин- 
формацией и попросить их совета в 
сложной ситуации. То же самое мо- 
жем порекомендовать итем игрома- 
нам, которые по каким-то. причинам 
не могут регулярно покупать наш 
Журнал и просят нас ответить на ин- 
тересующие их вопросы «в частном 
порядке». Увы, мы в переписку счи- 
тателями не вступаем, но адрес ваш 
непременно напечатаем, и кто-ни- 
будь обязательно откликнется! Пока 
с НАШИМИ просьбами к вам — всё, 
а теперь переходим к ВАШИМ пись- 
мам. 


о балы Зху 
РЕСА ДЛЯ 

РЕПИСКИ 
Привет! Меня зовут Земляков Ар- 
тур, мне 12 лет. Я люблю 3-0 экше- 


ны, квесты, авто-, авиа- и роботоси- 
муляторы. Знаю много кодов, про- 


ЧИТАЕМ ПИСЬ 


‚шёл много игр, но доступа в Интер- | 
нет нет. Пишите все!! Отвечу точно! 
10713, г. Москва, ул. Сокольничес- 
кий вал, д. 4, кв. 33. 

... 
Все, кто любит компьютерные игры 
любых жанров, пишите: 107150, 
г. Москва, ул. Бойцовая, д. 18, корп. 
12, кв. 16. Рамиле. 
Е-ппай: гай@4ипей.ги в «Кроватке» — 
Рамка-пулемётчица. 
Я - Иван Ефимов. У меня есть РС- 
486 и приставка ВВС ИКО-1. Люблю 
игры практически всех жанров. Про- 
шёл много игр. А ещё у меня есть со- 
‘бака Шедл и кот Мирон. Хочу пере- 
писываться с мальчишками и дев- 
чонками любого возраста, с любите- 
лями РСи 55. 
140103, г. Раменское, ул. Свободы, 
Д. 8, а/я 66. 

... 
Привет! Меня зовут 5{а5 (Стас), мне 
И лет. Я люблю играть в $1агСгаН, 
\Магста#: 2, Ри! Тпгозще, «Розовую 
пантеру», «Твинсет возвращается», 
«Корабль похищенных душ», ОлаБо, 
Ней ие, «Аллоды», «ГЭГ», Рапгег 
‘бепега! 2 и другие игры. Я хочу най- 
ти друзей по переписке. 
214004, г. Смоленск, ул, Николаева, 
д. 18, кв. 10. Волков Стас. 

... 
Ищу АО&О’шников, можно со ста- 
жем, можно - без. Мастерю, Пиши- 
те. Отвечу в 100 % по е-тайу: 
цаигк@ронтай. сот 
109147, г. Москва, ул. Рогожский вал, 
.Д. 12, кв, 29. Углурк. 


Меня зовут Илья. Мне 13 лет. Про- 
шёл много игр разных жанров — та- 
ких, как $агСга! (за все расы), М/аг- 
СгаН (182), «Братья Пилоты», «Кри- 
минальный Патруль», Бопитюп.. 
Каждый четверг в 7.00 утра по мос- 
ковскому времени нахожусь в спаге 
по адресу: млмм.дате!апа.ги. В 
спаге я сижу один час. Заходите — 
прекрасно поболтаем. И ещё я хочу 
переписываться со всеми любителя- 
ми стратежек, ВРС и адуепиге. 
634057, г. Томск, ул. Говорова, д. 48, 
кв. 590, Нагаев Илья. ($ТАЦМ). 
... 

Игроманы и игроманки! Хотел бы 
переписываться с любителями РС и 
‘со всеми, кто знает, что такое СО- 
ВОМ (хотя темы могут быть не толь- 
ко о компьютерах). Мне нравятся 
‘стратегии, квесты, З0-асоп, хотя я 
также с удовольствием: играю в 
«классику» (Боот 2, Бату, Ри ТВго{- 
{е). В общем, пишите. Отвечу всем! 
Жду! Р. $. Погибаю от недостатка об- 
щения! 
620130, г. Екатеринбург, о/с — 130, 
ул. Авиационная, д. 63, корп. 4, кв. 
35. Алексей Фокин. 

з 


Привет всем, у кого есть компьютер. 
Меня зовут Тоша, мне15 лет. Я очень 
люблю играть в РС и хочу познако- 
миться с игроманами из других го- 
родов. В общем, если кто-то хочет 
завести себе друга, так сказать, со- 
брата по компьютеру, пишите все, 
независимо от расы и пола, ответ га- 
рантирую. 

660028, г. Красноярск, ул. Кирен- 
ского, д. 122, кв. 451. Логинов Антон 

.. 


Всем привет! Меня зовут Антон, мне 
13 лет. Я хотел бы переписываться с 
мальчиками, девочками — всё рав- 
но. У меня есть коды к некоторым иг- 
рам. Я прошёл \\агСгаН 2, Бике 
Микет 30, НаН-1Ие, $, Роршоиз: 
Тпе Ведпо!пд, Гаггу 7, НЕА’99. Отве- 
чу всем - 101%. 
113216, г. Москва, бульвар Дмитрия 
Донского, д. 6, кв. 69. Иванов Ан- 
тон. 

... 
Я хотел бы переписываться с пацана- 
мии девчонками 11-14 лет. Мне пока 
12, но с каждым годом я взрослею 
Любимые жанры: ВТ$, Роса! 5ити- 
|в1ог, ЗО-асйоп, диез1. Отвечу всем! 
14214, Моск, обл., г. Подольск, ул. 
Индустриальная, д. 23-а, кв, 62, Ку- 
лешов Д. (бетоп). 
Пишите все, кому не лень. Знаю 
очень много прохождений и «кря- 
ков». Прошёл более 50 игр, Хочу по- 
делиться. 
353840, Краснодарский край, г, Сла- 
вянск-на-Кубани, ул. Краснодар- 
‘ская, 389. Урузов Эдуард, 


Меня зовут Максим. Мне. 13 лет. 
Люблю играть на РС. Хочу переписы- 
ваться с любителями и любительни- 
цами компьютерных игр, Люблю 
‘стратегии, квесты, ЗО-асНоп. Люблю 
играть через модем. Пишите! 
113184, г. Москва, Озерковская наб., 
д. 38/40, кв. 23. Селиверстов Мак- 
сим. 

..* 
Привет всем, кому нравятсяжвесты и 
стратегии. Я, зная коды ко многим 
‘стратегиям и прохождения множест- 
ва квестов, могу с вами ими поде- 
литься. Пишите. 
44З1И, г. Самара, Московское шос- 
се, д. 107, кв. 15. Семёнов Павел. 
Меня зовут Анжелика, мне 18 лет. С 
семи лет серьёзно увлекаюсь космо- 
сом: книги, фильмы, любительская 
‘астрономия. Даже сама начала пи- 
‘сать рассказы на космическую тему. 
И, конечно, компьютерные игры на 
‘аналогичную тему. (..) 
Мне нравятся три фантастических 
телесериала: 51аг Тгек, 54аг М/аг5 и 
«Вавилон-5». Ищу по всей стране 
фан-клубы $1аг ТгеК и хотела бы пе- 


© 


реписываться с поклонниками на- 
званных фильмов. 
196128, г. Санкт-Петербург, ул. Куз- 
нецовская, д. 30, кв. 77. 
Худина А. А. 

„.. 
Зовут меня Александр, мне 17 лет. 
Люблю ВРС, квесты и стратегии, хо- 
тя играю и в симуляторы, и в спор- 
тивные игры. Обожаю читать «фэн- 
тэзи»: Толкиена, Перумова и Ники- 
тина. 
150043, г. Ярославль, ул. К. Либ- 
кнехта, д. 29/12, кв. 103. 
Чернопятов А. 

... 
Привет всем! Я хотел бы переписы- 
ваться с теми, кто любит научную 
‘фантастику, вроде ВаБуюп-5, 51аг 
М/аг5, книг Гарри Гаррисона, Эд- 
монта Гамильтона и т. п, Отвечу 
всем! 
123557, г. Москва, ул. Малая Гру- 
зинская, д. 46, кв. 80, Оку, 
От того же адресата (см. строчку. 
выше) пришло ещё одно пись- 
мо, как от создателя и владельца 
«Оцез-клуба», задумавшего орга- 
низовать переписку по обычной — 
не электронной — почте всех желаю- 
щих квестеров. Пишите, и не за- 
будьте сделать приписку на англий- 
ском — Мск, 

... 
Хотел бы переписываться со всеми 
игроманами. Сам я учусь в б классе. 
Прошёл Саезаг, ММагСга!! 2, Тве 
Сигзе о# Мопкеу |$1ап9 и др. 
141200, Моск. обл., г. Пушкино, м-н 
‘Серебрянка, д. 8, кв. 56. 
Никифоров Влад (ТНипКег). 

... 


Привет, игроманы! Я хотел бы пере- 
писываться с любителями вирту- 
альных развлечений. Мне 16 лет. 
Люблю все жанры (кроме файтин- 
гов), особенно ВТ$ и квесты. Пиши- 
те на любые темы, Отвечу всем! 
140053, Моск. обл., г. Люберцы, 
пос, Котельники, м-н Силикат, 27 — 
110. Зуйков Юрий (Одте). 

ж** 
'Нейом/ всем! 
Я - фанат НаМ-Ше, не люблю фай- 
тинги, мне 14 лет. Я бы хотел пере- 
писываться со всеми, у кого есть 
модем. Прошел’ много игр: Тооп- 
эгиск, бит Рапдадо, МогрВецз, 
ПРО, НаН-Ше, Тезё Опуе ОМ 
Воа4 2, Соттапдо$, МесН Соттап- 
‘ег, ЗагСгаЙ ит. д: 
Пишите, мой е-тай: Кр@зБог.ги, 
Кононенко Сергей. 
Всем привет из ПСИ-корпуса! Я = 
противный Бестер. Хоть я и против- 
ный, но мне тоже хочется переписы- 
ваться. Несколько лет я терроризи- 


ровал станцию, но теперь’ испра- 
вилсЯ. - 

Мне14 лет, я учусь в 8 классе. Фана- 
ты «Вавилона-5», пишите! Незави- 
симо от пола, возраста и расовой 
принадлежности. 

141007, Моск. обл., г. Мытищи, 
‘ул. Каргина, д. 40, к.1, кв. 13. 
'Алёхин Артём (А. Бестер). 


Мне 12 лет, зовут Иван. Пишите все, 
кому не лень. 
143400, Моск. обл., г. Красногорск, 
ул. Вокзальная, д, 13, кор. 1, кв. 16. 
Захаров Иван. 

... 
Зовут меня Игорь, мне 13 лет. Посе- 
щаю кружки — авиамодельный и 
бальных танцев. И, конечно же, 
люблю сидеть за компьютером. 
Особенно люблю на пару с прияте- 
лем-тёзкой Игорем играть в Оца- 
ке И - против нашей команды с её 
‘огневой мощью и упорством не ус- 
тоять никому! Пишите мне. 
248010, г. Калуга, ул. Пионерская, 
д. 25, корп. 1, кв. 52. Филатов 
Игорь. 

... 
Привет всех. Меня зовут Игорь. Мне 
13 лет. Просто фанатею от стратегий 
(Сотитапдоз, \МагСга#, \М/огтз 3: 
'Агтадеддоп), файтингов, симуля- 
торов. Хочу переписываться и об- 
мениваться паролями и секретами 
‚со всеми желающими. Отвечу всем 
100 %. Помогу с кодами. 
143530, Моск. обл., Истринский р-н, 
г. Дедовск, ул. Комарова, д. 10, 
кв. 4. Игорь. 


Привет, меня зовут Юра. Мне15 лет. 
Обожаю стратегии, симуляторы, 
квесты, поигрываю в ЗО-асНоп. Хо- 
тел бы переписываться с игромана- 
ми моего возраста. Могу помочь с 
кодами. 
143530, Моск. обл., Истринский р-н, 
г. Дедовск, ул. Комарова, д. 10, 
кв. 4. Юра. 

„++ 
Я схожу с ума по квестам, ВРб и 
стратегиям. Всем, кому не надоел 
(ВА 2, немедленно хватайте ручки, 
бумажки, конверты, марки и пиши- 
те мне. Впрочем, пишите, кто хочет. 
‘Отвечу всем. 
614051, г. Пермь, ул. Уинская, д. 4, 
кв. 348. Кусайко Леонид. 
Уважаемая редакция, не могла бы 
ты помочь мне в поисках друзей для 
‘игры по модему? 
Я живу в Москве, у меня модем 
33,6. 
Мой адрес: свауеу@тии-пе ги 
Мне 16 лет, люблю квесты и всячес- 
кие симуляторы! 


'Если кто захочет со мной переписы- 
ваться, мой адрес; аз'арзку@тай.ги 
Ах. 

... 
Дорогие игроманы и игроманки! 
Хочу переписываться со всеми, кто 
‘ищет друга или запутался в прохож- 
дении игры (любой). Мне 15 лет, 
учусь в 9-м классе. Пишите! Отвечу. 
всем 100 %. 
Мой адрес: 115598, г. Москва, Ли- 
‘пецкая ул., дом 17, к. 1, кв. 84. Паше. 
Мой Е-та!: дапдег84@тай.ги 
И ещё (для «ИГРОМАНИИ»):; если 
это всё платно, то не надо! 
Паша Сухов. 


Паша и все остальные игроманы! 
Конечно же, «это всё» — бесплатно. 
`За публикацию ваших писем мы де- 
нег не берём, а потому пишите нам, 
пишите и ещё раз пишите! 


ОТВЕТЫ НА 
ВОПРОСЫ 


Будетли продолжение — «апу-8»? 
Без подписи из Москвы 


Если вы досмотрели до конца фи- 
нальные титры седьмой части при- 
ключений Ларри, то могли увидеть, 
как теплоход, на котором он плыл, 
захватила летающая тарелка при- 
шельцев. Там же обещана новая 
часть и даже указана дата выхода — 
давно уже просроченная! Хорошей 
традицией серии является то, что 
каждый следующий эпизод начина- 
ется в точности там, где заканчива- 
ется предыдущий. Скажем, в шес- 
том «Ларри» цель состояла именно 
в том, чтобы попасть на верхний 
этаж небоскреба к красотке, кото- 
‘рая потом обберёт вас в начале 
седьмого эпизода. По крайней ме- 
ре, наброски на восьмую часть бы- 
ли готовы уже к окончанию работ 
‘над седьмой. К сожалению, жанр 
квеста сейчас переживает упадок, 
‘да и компания явно потеряла инте- 
рес к мультипликационным при- 
ключениям вообще и к «Ларри» в 
частности. То, каким будет [ату М! 
(и будет ли вообще), можно будет 
судить лишь по успеху (или прова- 
лу) бабпе! Кота НЕ 3: Вод от 5асгед, 
В/оод оЁ Батпеа, основной надеж- 
‚ды З'егга на текущий момент. 
„+. 
1. Будет ли продолжение игры Месв 
'Соттпапдег? 
2. Сохранитли Газа Согрогайоп кон- 
такт с МисгоРго5е? 
3. Скоро ли выйдет МесН М/атог М? 
Д. Толокин 
‘из Красноярского края. 


7. Скорее всего, да, хотя полной уве- 
‘ренности в этом нет — особенно по- 
сле того, как на неопределенный 
‘срок был отложен выход аа4-оп’з к 
‘первой части. 
2. Как известно, ЕАЗА Согроганоп 
‘продала свое отделение РАЗА 1п{ег- 
‚асвуе корпорации Мгсгозой, так что 
говорить о каком-то продлении от- 
ношений с МесгоРгозе не приходит- 
ся. Автор готовящейся к выходу в. 
самое ближайшее время МесВ М/эг- 
пог И, компания 1ррег имегасвуе, 
не является чьим бы то ни было 
‘структурным подразделением и мо- 
жет продолжать работу для любого 
другого издателя, Правда, стоит от- 
метить, что многие сомневаются в 
компетентности Ёррег, так что лишь 
‘результаты продаж третьей части 
‘игры покажут, продолжат ли ЕАЗА 
тегасйме и Миесгозо!! сотрудниче- 
ство с этим разработчиком. 
О достаточно жесткой позиции М!- 
гобой в этом вопросе можно су- 
‘дить хотя бы по тому, что’ был за- 
крыт один из проектов. компьютер- 
ной ролевой игры по вселенной 
5радомгип в’ пользу аналогичного 
от ОюНа! АпуЙ и самой Мсгозо!. 
Впрочем, вполне возможно, что мы. 
‘услышим еще и о Мсгоргозе: скорее. 
всего, именно эта компания будет 
создавать Меср Соттапаег 2. 
3. После выхода Месв’ И/агиог И; 
Мегсепапез возникла небольшая 
путаница из-за того, что многие 
воспринимали эту игру как полно- 
ценное продолжение. Настоящая 
же третья часть должна появиться в 
апреле-мае этого года, и на момент 
написания этих ‘строк как раз прохо- 
‚дит стадию активного бета-тестиро- 
вания. Месп И/эгтог /М же следует 
ожидать никак не ранее 2000 года. 
„+ 
Имеется ли сейчас в продаже «О/а- 
о 1», и, если это так, то чем он от- 
‘личается от первого «Сао»? 
А. Бобров из 
г. Краснознаменска 


Игра «Б/аБо ||» создается по старо- 
му доброму принципу, которого 
придерживаются всегда в продол- 
жениях очень популярных игр. Он 
гласит: то же самое, только больше. 
Ничего необычного по сравнению с 
предыдущей частью в однопользо- 
вательском варианте второго «Гиа- 
Ыо» не будет. Оригинал настолько 
понравился игрокам, что разработ- 
чики не сочли нужным ничего ис- 
правлять в нем, кроме мелочей. По 
сравнению с предыдущей частью 
‘игра станет гораздо больше. На вы- 
‘бор будут представлены пять персо- 
нажей — Амазонка, Варвар, Некро- 
‘мант, Волшебница и Паладин. Игра 


ЧИТАЕМ ПИСЬ 


будет состоять из четырех частей и 
‘уместится на четырех компакт-дис- 
ках (так что рекорд «ВаФиг‘5 бае» 
‘побить не удастся). Зато значитель- 
ные изменения ожидаются в сете- 
вой игре. 
Если первая часть была ориентиро- 
вана на обычное взаимное уничто- 
жение, то теперь в «Г/аЫо» значи- 
тельную роль станут играть собст- 
венно ролевые элементы. Вы смо- 
жете не просто поднимать уровень 
своего персонажа, но и выбирать 
направление его развития, поэтому 
на самом деле возможных героев 
‘окажется не пять, а гораздо больше. 
Кроме этого вы получите возмож- 
ность приобрести штаб-квартиру 
‚для своего клана — ‘разумеется, она 
будет стоить очень и очень дорого, 
зато вы сможете хранить там вещи, 
которые несподручно таскать с со- 
бой. 
‘Самое главное нововведение - ин- 
формация об игроках будет хра- 
ниться не на их компьютерах, а на 
Ва{Ше-пе!, как это уже сделано в 
«Ита Оппе». Это окажется серь- 
езным препятствием на пути чите- 
ров. Время выхода сами разработ- 
чики определили как «где-то в 1999 
году, но ближе к лету». 
... 

Скоро ли выйдет игра «Оймег»? 

Д. Корягин из Москвы 


‘Разработчики называют в качестве 
‘даты весну 1999 г. 
... 
Игра МЕЗ-!! от компании ЕА имела 
успех, не собираются ли они выпус- 
тить МЕ$-1№? 
П. Булавин из Москвы 


Разумеется, собираются — кто же 
будет отказываться от такой заме- 
чательной серии?! 

Подробности - в разделе новостей 
прошлого номера. 

... 

К выходу готовятся игры от ВУИтгод 
и СТ Ицегасиме боНууаге — Бипдеоп, 
Кеерег 2 и Одди! 9: АБе Еходиз, Не. 
могли бы вы рассказать поподроб- 
нее об этих играх в следующих но- 


мерах? 
0. Сидорова из Москвы 


Превью по этим играм мы давали в 
№ 3 (18) и № 9 (12). А О@диопа: 
'АБе Еходиз вот уже несколько меся- 
цев как появилась в продаже, 
..* 
Будет ли новая серия игры «Тне 
Сигзе оЁ Мопкеу 19апд», и какие 
квесты вообще ждут своего выхода 
в ближайшее время? 
П. Миронов. 
из г. Люберцы 


`Вторая серия «Тне Сигзе о Мопкеу 
Ыапа» давно вышла, пока имеется в 
продаже, и по ней уже написано 
прохождение. Что же касается дру- 
ГИХ игр этого жанра, то об их плани- 
руемом выпуске вы можете узнать в. 
том числе и со страниц нашего жур- 
‘нала. 

0 ше5: Тпе Адуелёше Соп- 
Ипиез - игра, призванная проде- 
монстрировать новую околоигро- 
вую технологию, позволяющую 
комбинировать изображения акте- 
ров и бэкграунды (на ней же создан. 
Дагк 54е о! ве Мооп); 

„ВаБуоп 5 — квест на основе движка 
Ипгеа|; 

.В/а Вгопег — 1985-й год прошел, а 
Оруэлл по-прежнему популярен; 
ОБсиюнА 3 - мрачная история за. 
гранью черного юмора; 

„бабие! КодВЕ 3 - самый ожидае- 
мый и наиболее перспективный 
проект, по концепции - детективная 
история в стиле Агаты Кристи с узко 
ограниченным местом действия, 
кругом подозреваемых и тайнами, 
уходящими далеко в прошлое; 
пара: (бе _/п/егпа!_Ма- 
сйте — старик Индиана, повстре- 
чавший Лару Крофт, Очередная 
‘смесь асйоп и абметиге; 

1а5Аег — классическая смесь тайны, 
заговора и предательства; 
оштеутап Ргофесё 4 — приключения 
вне времени и пространства про- 
‘должаются; 

Веа/ МеуегепаЙпа $гогу — вновь «Бес- 
конечная история», теперь уже на 
экранах мониторов; 
топ {Ве бсогсегег 3 — возвращение 
одной из старейших серий; 
Твегопаез Логлеу — юная художни- 
ца пытается установить гармонию 
‘между миром мечты и жестокой ре- 
альностью; 

ТеаНог5 ба{е — и вновь «игра в де- 
тектива»; 

Папсе_— Тэкс Мерфи сдаваться не 
собирается; 

_И/М — охота за привидениями в ев- 
‘ропейском замке. 


РТИ -7 Ты 


Помогите!!! Недавно купил ТНете 
Нозриа! (на русском), а компьютер. 
«виснет» на 3-й миссии. Что делать? 

Без подписи из Москвы 


Не покупать пиратские диски, осо- 
бенно «русифицированные». 
'Отнести диск продавцу и рассказать 
все, что вы думаете о пиратах и их 
руках. 


..* 


Привет, «Игромания»! 

У меня такой вопрос по Тот Важег 
|: когда Лара спокойно сидит и раз- 
глядывает нож, к ней вдруг врыва- 


ие 


Куда бежать 
А. Семёнов из Москвы 


Речь идет о финальном эпизоде иг- 
ры, когда, смыв с себя кровь свеже- 
убитого дракона, Лара решила не- 
много наспадиться прекрасным, в 
данном случае — рассматриванием 
кинжала Жап’а. Основная проблема 
‘данного уровня - у Лары нет ору- 
жия. Однако она находится у себя 
дома, поэтому экипироваться ей 
очень просто. У вас должна’ быть 
штучка под названием «ключ от 
оружейной комнаты» (бип СаЫтег 
Кеу). Буквально рядышком с крова- 
тью красотки увидите замок. Откры- 
вайте и доставайте средства для 
уничтожения, 
Купил игру «боеп да!е», причём на 
английском языке, и потому испыты- 
ваю большие трудности с прохожде- 
нием, Помогите! 

О. Дикарев из Волгограда 


«бо/еп дайе» была выпущена пару. 
лет назад также в русскоязычном ва- 
рианте. Прохождение же этой чста- 
‘рушки» можно найти либо в ранних 
книжно-журнальных изданиях, ли- 
бо через Интернет (ииилм.датез.ги и, 
конечно же, диезё. пемдатев.ги). 
Кстати, рекомендуем всем игрома- 
нам, интересующимся прохождени- 
ями, кодами и прочими подсказка- 
ми, почаще обращаться к Интернет, 
лучшие «игровые» адреса в котором. 
вы можете узнать на страницах на- 
шего же журнала. Нет связи с Интер- 
нет лично у вас — обязательно най- 
‘дётся друг или хороший товарищ, у 
которого она есть. Ищите, дерзайте, 
вы же молодые, активные, подвиж- 
ные! 
... 

1. Очень хотелось бы отыскать коды 
к играм Кар! & Мегсваги$ и /РО 1. 
2. Что такое «гайды»? 

О. Сейдак из Москвы 


1. Покупайте журнал сдиском. На не- 
го мы ежемесячно выкладываем ба- 
зу данных ОН. А в этом номере она 
содержит тысячи кодов, хинтов, со- 
люшенов, трейнеров, сохраненок по. 
2017 играм для РС, 351 игре для 
Рвуб1айоп, 10 для Мичепао 64 и 80. 
‘для 5ирег Мимепао. С каждым номе- 
ром число игр и кодов увеличивает- 
‘ся. Один недостаток - эта база на ан- 
глийском, но в ближайшем будущем 
мы собираемся сделать свою, руско- 
язычную базу данных и выкладывать, 
её на диск. 

2. «Гайд» (от англ. дище - провод- 
ник, гид, экскурсовод, ориентир) в 
нашем конкретном случае = источ- 


; +8 
ются наёмные убийцы. Что делать? — ник подсказок по той или иной игре, 


‘руководство по её прохождению. 


БООРУЖАЕМСЯ 


Что такое РепНит || Хеоп и чем он от- 
личается от Репйит !? Слышно ли 
что-нибудь о Репнит |1? 

Ерохин Игорь из г. Иваново 


Репйит !! Хеоп — специфический ва- 
‘риант Репйит И, с большей произво- 
дительностью (кэш-память второго 
‘уровня объемом до 2 Мб, работаю- 
щая на частоте процессора). Требует 
специальной материнской платы с 
‘разъемом 5101 2. Ориентирован на 
применение в мощных серверах. 
Дороже обычного Репиит !! в 2-10 
‘раз. Рост производительности заме- 
тен исключительно в многозадачных 
и многопроцессорных системах, что, 
вкупе с высокой ценой, не делаетего. 
привлекательным для рядового иг- 
романа. 
Репйит Ш вышел 26 февраля. 
Уважаемая редакция! 
В Вашем журнале (номер 10 за 1998 
год) в статье, посвященной моде- 
мам, я прочел, что Уоке Модет 
можно использовать в качестве ав- 
тоответчика. Хотелось бы узнать, как 
это сделать. У меня факс-модем 15 
КоБойс$ брогз!ег 33.6 Моке. 

И. Э. Пашкевич 


„Для этого используются программы 
'Варсотт Мое или ФискИпк Мез- 
5аде Сетег, одна из которых может 
входить в комплект поставки моде- 
ма - на СВ или дискетах. Если модем. 
в варианте ОЕМ, придется попро- 
сить ее у продавца модема. 
Инструкцию по установке драйверов 
модема и М/зуе деисе можно найти 
на сайте муилм.Зсот.сот. Восполь- 
зуйтесь поиском. Ее название — «т- 
ата а (.5. ВоБойсв ропз1ег Могсе. 
‘тодет п МИпаоииу 95». 

„Для внутреннего модема может по- 
надобиться телефонная гарнитура — 
наушники с микрофоном, подклю- 
чаемые к модему. Иногда она также 
входит в комплект поставки. Их 
можно приобрести ‘и’ отдельно. 
Внешний модем имеет встроенный 


‘микрофон. 


1. Что в большей степени отражается 
на процессе игры: улучшение про- 
цессора или расширение оператив- 
ной памяти? Что лучше — усовершен- 
ствовать Р-166 до Р-!! 233 или под- 
нять память с 32 до 128 Мб? 

2. Стоит ли покупать ЗО4х сейчас, 
или же лучше подождать окончания 
процесса их «бурных» модерниза- 
ций? 


... 


Д. Солодин из Самары 


1. Для программ под И/паоуиз объем 
‘памяти обычно важнее, чем быстро- 
действие процессора. Но игры, как 
‘особый класс программ, да ещё «оп- 
тимизированные под новейшие про- 
цессоры», требовательны и к про- 
цессору, и к видеоплате, особенно, 
если в системе нет ЗО-ускорителя. 
Кроме того, расширяя память в ма- 
шине на основе Репйит-процессо- 
ра, следует учитывать вероятность, 
модернизации системы и приобре- 
тать память, пригодную для’ упо- 
требления в будущем. Короче гово- 
ря, если ваша машина поддержива- 
ет память типа 5ОКАМ, приобретай- 
те ее, и чем больше и качественнее, 
тем лучше. Нет - задумайтесь о мо- 
дернизации системы. ЕБО-память, 
применявшаяся ранее, сейчас почти 
вдвое дороже более быстрой 
5ОВАМ. 
Будьте внимательны — далеко не все 
системы поддерживают одновре- 
менную установку ЯММ и РАММ- 
модулей памяти. Если модерниза- 
цию удастся свести к замене процес- 
сора, лучший кандидат = АМО Кб-2 
(если материнская плата его’ «при- 
мет»), иначе — не устаревший Р2- 
233, а Сеегоп, начиная с модели 
300А. 
2. Дождаться окончания «бурных 
модернизаций», а точнее, прогресса 
еще никому не удавалось. Можно 
только выбрать момент для удачной 
покупки, когда цены на изделие, 
бывшее верхом прогресса еще ме- 
‘сяц назад, падают в преддверии по- 
явления очередного шедевра разра- 
ботчиков и рекламных агентов. 
... 
Как изменить заставку «Теперь пита- 
ние компьютера можно отключить» 
на свою заставку? 
Без подписи 
из Краснодара 


Для изменения заставки на экране 
монитора перед отключением ком- 
льютера следует использовать спе- 
циальную программу, например, 
5виаоит 10905 Вапаотигег — Мег- 
оп 2.0.1 (также известную под на- 
званием Мотиодо 2.0). Программу 
эту можно поискать на страничках 
Интернет или на специальных дис- 
ках с программным обеспечением 
‚для ИИпаои. 

'А можно заменить или отредактиро- 
вать файлы 1090\/.5у5 и 10905.55, 
‘расположенные в каталоге УЛМ- 
РОИ(5. Это графические файлы фор- 
мата ВМР размером 320х400 точек. 
Их можно создать или изменить’ в 
любом графическом редакторе. Сле- 
дуетиметь в виду, что при выводе на 
экран исходная картинка сжимается 
по вертикали вдвое. 


Какая разница между Репёит 233 
ММХ и Репнит | 233? 
А. Ваулин из Харькова 


Общего между ними - единая систе- 
ма команд и поддержка ММХ. Ещё 
тактовая частота. Все остальное от- 
личается — внутренняя архитектура, 
‘наличие кэш-памяти. второго уров- 
ня, корпус, присоединительный 
разъем и, ‘соответственно, ‘материн- 
ская плата. Второй, естественно, 
производительнее и прогрессивнее, 
Однако и он устарел — ‘уже вышел 
Репиит Ш! Полистайте журнал «Иг- 
романия», заходите на ииилм./дгота- 
п.ги — мы рассказывали о Репит 
|, расскажем о Репит /И. Прогресс 
не остановить! 
... 

Подскажите новичку, желающему 
купить РС. 
1. Что предпочтительнее (не по день- 
гам); процессор Сеегоп А или Кб-2? 
2. Что такое АТХ и чем он отличается 
отВаБу АТ Гогт Еастог? 

И. Халиков из 

г. Ульяновска 


1. Для нового игрового компьютера 
предпочтителен, скорее всего, 
‘Сеегоп А. Сравнить его с новым. про- 
цессором от АМР - Кб-!!/, надеемся, 
нам удастся в недалёком будущем, 
2. АТХ - новый, более прогрессив- 
ный по сравнению с ВаБу АТ стан- 
‘дарт на геометрические и электриче- 
ские характеристики корпуса ком- 
‘пьютера, блока питания и материн- 
ской платы. 


гы 


ПОДПИСКА НА ЖУРНАЛ 


Вы можете подписаться на ж 
на шесть месяцев ( 


(невысоким!) ценам. 


Получатель вашего платежа - 
№ 40702810400000000075 в Фили 


ваш платеж п 
наш расчетный счет. 78 руб. стоит п 
журнал с СО-ВОМ и 156 руб. 


ЧИТАЕМ ПИСЬ 


Более удобное расположение ком- 
понентов, улучшенное охлаждение, 
возможность программного включе- 
ния и выключения компьютера, 
‘меньшая разница в стоимости — все 
это позволяет рекомендовать для 
вновь приобретаемых компьютеров. 
‘именно такое исполнение. 
... 


Я слышал, что создаётся и\егпе 2. 

Будет ли он продолжением. первого, 

или станет существовать отдельно? 
Корягин Д. из Москвы 


Интернет-2 — это новое поколение 
‘общемировых компьютерных сетей. 
Главным отличием Интернет-2 от его, 
предшественника является огромная 
‘скорость передачи информации и, в. 
то же время, высокая степень ее за- 
щищенности. Всем известно, что пе- 
редать что-либо через Интернет сей- 
час — это все равно что кричать с вы- 
сокой башни, только потенциальных 
слушателей будет гораздо больше. 
Вообще, как ни странно, ‘существую- 
щий сейчас Интернет мало. ‘приспо- 
соблен к выполнению тех задач, ко- 
торые на него возложены. Причина 
банальна - создавали его недля это- 
го. Первоначально компьютерная 
сеть преследовала военные цели. 
Впоследствии идею быстрой переда- 
чи информации оценили научные 
центры. К тому времени, как Интер- 
нет стал достоянием многих людей, 
от него стали требовать выполнения. 
все больших и больших функций. По. 
этой причине с 1995 года ведется. 'ра- 
бота над вторым Интернет, создан- 


але «ИТАР-ТАСС- 


ным специально для передачи боль- 
‚ших объемов информации (в даль- 
нейшем — всем заинтересованным 
лицам). Поскольку к началу ХХ! века 
информация становится основным 
‘источником дохода, на первый план 
во втором Интернет выходит безо- 
пасность передаваемых сообщений. 
Для нас с вами это, ‘означает, в пер- 
вую очередь, возможность ошелом- 
ляюще быстрого серфинга, скачки и 
закачки файлов, а также приема че- 
рез Интернет такого, о чем раньше 
не стоило и мечтать, например, 
трансляции телепрограмм. 

Самое интересное (в разрезе тема- 
тики нашего журнала) - высокая 
скорость передачи информации 
позволит играть в необыкновенно 
реалистические и красивые игры, 
вероятно, основанные на каких-ли- 
бо виртуальных костомах. Как ни 
странно, все это не тема для фантас- 
Тического рассказа, а реальный про- 
ект, плодами которого мы в случае 
его успеха сможем воспользоваться 
лет через семь. В настоящее время 
он тестируется и обкатывается, но 
рано или поздно время дойдет и до 
коммерческого распространения. Не 
стоит удивляться, что при появлении 
Интернет-2 первый. никому не будет 
нужен и со временем устареет точно. 
так же, как 286-е процессоры. 

... 


Чем отличается процессор Сеегоп от 
Репйит? И напишите подробнее о 
процессорах (если можно, где, каки 
за сколько их можно купить?). 

О. Сейдак из Москвы 


корр./сч. № 30101810500000000798, БИК 044583798. 


«Редакционная подписка на журнал «Иг 
обязательно укажите свой адрес. Получив в 


ее (или ксерокопию) 


обороте этой странищ 


факсу. Со всеми вопросами обращай 
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| На квитанции об оплате напишите, на скольк 
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«ИГРОМАНИЯ,» 


урнал «Игромания» на три (май, июнь, июль 1999 г. 
с мая по октябрь 1999 г. включительно) 
Для этого необходимо сначала сходить в отдел 
ающего вам доверие банка и оплатить стоим 
риняли, так как почтовые переводы не попадают на 
одписка на три месяца, 150 руб. 
— на полгода без диска. 


ООО «Игромания», ИНН 7702206189, 
ИНВЕСТ» КБ СР «Яким. 


по редакционным 
ение Сбербанка или 
ость подписки до 8 


— на три месяца на 


о месяцев вы подписываетесь, например: 
романия» на 3 месяца (май — июль)» и 
подтверждение оплаты квитанцию, положите 
в конверт вместе с подписным купоном (сам купон заполните на 
ы) и отошлите до 10 мая в редакцию по 


адресу: 109316, Москва, 
Волгоградский пр-т, д. 2, офис 510, «Игромания». 


Также принимаются отправления по 
тесь по тел./факс: (095) 274-9059, тел.: 274-9293 


Сеегоп’` от Репйит отличается не- 
сколько больше, чем Репёит И от 
Репйит. (См. предыдущие номера 
«Игромании», в частности, № 11 за 
1998 год.) 

Покупают процессоры обычно на 
рынке, в фирмах, торгующих. ком- 
льютерными комплектующими, или 
в составе компьютера в компьютер- 
ных салонах. Цены зависят от кон- 
кретной модели — от единиц до ты- 
‘сяч долларов. 

Какой антивирусный пакет «самый, 
самый, самый крутой»? 

.Д. Беляев из Москвы 


Все зависит от ситуации. Завоевал 
множество наград, имеет постоянно 
‘пополняемую базу и весьма удобен 
в употреблении АпИМта! ТооКй Рго 
Бу Еидепе Казрегзку (АУР). Недавно, 
появилась упрощенная версия, спе- 
циально предназначенная для на- 
чинающих пользователей, — «Позо- 
вите Лео». 
... 

Что слышно о новом процессоре от 
компании ИМТЕЕ — РепНит 11? Что он 
‘будет из себя представлять и сколь- 
ко будет стоить в розницу? 

П. Булавин из Москвы 


Краткая информация была в разде- 
ле «Вооружаемся» в предыдущем 
номере. Цены — около 500 долл. за 
450 МГц. версию и примерно 
650-700 долл. за процессор стакто- 
вой частотой 500 МГц. Основные 


особенности: расширение набора 
команд — потоковые” инструкции. 
55Е, ускоряющие расчеты трехмер- 
ной графики и видео в оптимизиро- 
ванных программах, и индивиду- 
альный идентификационный номер 
процессора. 
... 

Существуют ли гибкие диски с объё- 
мом более 1,44 Мб, подходящие 
для обычного дисковода? 

Аветиков Борис из г. Сочи 


С помощью программы рий700 
можно уместить на диск примерно 
1,8 Мб ценой некоторого снижения 
надежности и потери совместимос- 
ти. Без этой программы-драйвера 
такие дискеты прочитать врядли’ 
‘удастся. 
... 
Уменя Р-1| 350 МР2, 64 Мб ВАМ, но 
игра Вюо4 |! всё равно тормозит. 
Почему? 
Токарев Иван 
‘из г. Березники 


Попробуйте установить ЗО-акселе- 
‘ратор. У нас в редакции она не «тор- 
мозила» на Р-1! 266. 


АЕМ 

Привет, редакция! 

Хочу предложить вам один секрет, 
‘на мой взгляд, очень интересный, 
‚для игры «Меед ог 5реед 2». При за- 
грузке трасс надо зажать клавишу 
М, и тогда трасса будет ночной. Это 
можно проделать с любой трассой. 

Касьянов Стас, г. Москва 


Г 
СМЕЕМСЯ 


Идёт Петька, и прохожий его спра- 
шивает: 
— Куда идёшь? 
— Военная тайна. 
— Ачто несёшь? 
- Да патроны на склад. 
Из коллекции 


И. Рожне! Пушкино 


ж+* 
«Новый русский» приходит в род- 
дом. Ему сообщают: родился маль- 
чик, три восемьсот. 

— Слушай, без базара, - перебивает 
тот, достаёт бумажник и отсчитыва- 
ет: - Одна, две, три и. четыре. Мне 
без сдачи. 


. „+ 


— Где пыль со стола?! — кричит «но- 
вый русский» на‘уборщицу. — У ме- 
ня там были записаны важные теле- 


фоны! 
Е. Строганов из Москвы 
„+. 
После подсчёта всех ошибок \/п- 
'90\у5 95 компания М!сгозоН! решила 
переименовать \\//пдо\у5 95 в М!- 
пи5 95. 
... 
Девяносто пятый любил выпрыги- 
вать из окошка и, зацепившись за 
подоконник, висеть. 
'Д. Кулешов из Подольска 


ПОДПИСНОЙ КУПОН 
Я хочу подписаться на журнал «Игромания» 
С] на 3 месяца (май, июнь, июль) - 78 руб. 
С на 3 месяца (май, июнь, июль) с СО-ВОМ - 150 руб. 


[С] на 6 месяцев (май — октябрь включительно) - 156 руб. 
Фамилия, имя, отчество 
Точный адрес: индекс 
область (край, район) 


город 


улица 


дом/квартира 


Без квитанции об оплате недействителен! 


Получение журналов, оплаченных почтовым переводом, не гарантируем! 
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ЛУЗИТНЕ, 


комиьюЮтТЕРНЫЕ 


АСЕ ОРЕМРИВЕЗ 

'АНЕМ ЕАВТН 

ВЕАБЕ ВОММЕВ 

СОМ5ТВУСТОВ 

БАВК РОВСЕ$ 2: }Е01 КМЕНТ 
ЗЕБ!КМСНТ: МУЗТЕВИЕ$ ОЕ ТНЕ ЯТН 
О1АВЕО: НЕЧЯВЕ 

ОУМСЕОМ КЕЕРЕВ 

РАЦ.ОЧТ: А РО5Т-МОСТЕАВ АБУЕМ- 
ТУВЕ 

СКАМО ТНЕРТ АОТО. 

ИМСУВАТЮМ: ТИМЕ 15 ВКИМММ6 ОТ 
ИТТЕЕ 86 АБ\УЕМТОВЕ 2: 
ТМИМЕМ' 5 ОБУ$5ЕУ 

'ООБМ/ОКЕО 1МНАВИТАМТ5: АВЕ'5 
000Е55У 

ОЦАКЕ 1! 

К\МЕМ: ТНЕ $ЕОЦЕЕ ТО МУ$Т 

510 МЕЕВ'5 СЕТТУ5ВИВ6 

ЗРЕС ОР5: КАМбЕВ$ ЕАО ТНЕ М/АУ 
5ТАВСКАЕТ 

ТНЕ СУВ$Е ОЕ МОМКЕУ 15.АМО 

ТНЕ ОУВМЕУМАМ РКО.ЕСТ 3: 1ЕбА- 
СУОРЕТИМЕ 

ТНЕ МЕМЕВНООО, 

ТНЕМЕ НОЗРИТАЕ 

ТОМВ ВАШЮЕК 2 

И.Е.0.5 

БРАТЬЯ ПИЛОТЫ: ПО СЛЕДАМ 
ПОЛОСАТОГО СЛОНА. 

ГЭГ: ОТВЯЗНОЕ ПРИКЛЮЧЕНИЕ 
КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ ДЛЯ 136 
ИГР 


Книги и старые номера журналов вы сможете приобрести в книжном магазине фирмы «Астрея» 


АКМОК СОММАМО 

ВАТТЬЕРОМЕ 

СОММАМОО5: ВЕНИМО ТНЕ ЕМЕМУ 
НМЕЗ 

ОЕАТНТВАР БУМбЕОМ 

ИМК $5МАЦМ/ООР 

ОВЕАМ$ ТО ВЕАНТУ 

РА!ВУТАГЕ АБ\УЕМТОВЕ 2 - НАЦ $ 
'ОЕТНЕ ОЕАБ 

АСНИМС РОВСЕ 

НЕАВТ ОЕ ОАВКМЕЗ$ 
1МРЕВ1АН$М 

МИСНТ & МАСС \: ТНЕ МАМОАТЕ 
ОЕ НЕАУЕМ 

МОВТАЕ КОМВАТ 4 

ОЕИСНТ АМО ОАВКМЕЗ$ ТНЕ 
РВОРНЕСУ 

ОУТМАВ5 

РАМ2ЕВ СОММАМОЕВ 
КЕМЕМВЕВ ТОМОВВОМ/ 
ЗАМТАК ИМ 

ТЕХ МОВРНУ: ОМЕВ$ЕЕВ 

ТОВОК: ОММОЗАУЕ НИМТЕВ 

[7:1 

ОМВЕАЕ 

М/АВНАММЕВ: РАВК ОМЕМ 

\МЕТ - ТНЕ $ЕХУ ЕМРИВЕ 

Х-СОМ: ИМТЕВСЕРТОВ. 

АЛЛОДЫ: ПЕЧАТЬ ТАЙНЫ 
СКАЗАНИЕ О ДРАКОНЕ 2 
ПРИЗРАК СТАРОГО ПАРКА 
КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ ДЛЯ 130 
ИГР 


ЛУЗИТНЕ 


КОМПЬЮТЕРНЫЕ 
ИГРЬТ 


— 


АСЕ УЕМТИВА. 

ЕСУРТ 1156 В.С. ТОМВ ОРТНЕ 
РНАВАОМ 

ОЕЗСЕМТ: ЕВЕЕЗРАСЕ - ТНЕ 
СВЕАТ М/АВ 

ООМИМЮМ: $ТОВМ О\ЕК СЕТ 3 
ЕМЕМУ 1МРЕЗТАТОМ 
РАЦОИТ 2 

ОЦМЕ 2000: (ОМ6 ИМЕ ТНЕ 
АСНТЕВ 

РОЦ.ТНКОТТЕЕ 

САМ РАМОАМСО 

НАЦЕ-ЦЕЕ 

НЕХРЕОВЕ 

НОРКИМ$ Е.В. 

ЦЕБУВЕ 51 ТАВВУ 7: ГОМЕ РОВ 
БАЙ. 

МЕНТЕОМб: 

УМОМ СТУ СОМ5РИВАСУ 
МОВРНЕИ$ 

РОРИЕОЦ5: ТНЕ ВЕИМММ6 
КЕО АСК: ВЕМЕМСЕ ОРТНЕ 
ВВЕТНКЕМ 

ТНЕ АТН ЕСЕМЕМТ 

№ 

ТОМ СЕАМСУ'5 ВАМВОМ/ $1Х 
ТВЕЗРАУЗЕК 

ТОТАЕ А!В М/АВ 

ТОТАЕ АММНШАТЮМ 
Х-Р\Еб: ТНЕ САМЕ 

ДЕВЯТЬ ПРИНЦЕВ АМБЕРА 
КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ ДЛЯ 
130 ИГР 


по адресу: ул. Южнопортовая, д. 16 (метро Кожуховская). Тел. (095) 279-16-62. 


ТЕЛЕКОММУНИКАЦИОННЫЙ СЕРВИС 


|УТЕКМЕТ 


Мт.Роз+таю, вНр://ммлм.ава.ги 


Лицензии Мин. связиРФМ Мобэ9о0 , 6902 


Разные схемы работы: 
Ш повременная ($1.8/час); 
№ $5 в месяц - электронная почта, 
МЕМ/$ и \ММ/ЛМ-страница; 
№ $20 в месяц - неограниченный ночной доступ; 
№ $60 в месяц - неограниченный 


ночной доступ + 40 часов. 


№ низкие цены при высоком качестве 
№ качественные телефонные линии 
№ модемы стандарта \.34+ (33600) 

№ поддержка стандарта х2 (56к) 

№ электронный почтовый ящик 


№ персональная \/\//\М/-страница 


№ предоставление дискового пространства 
№ доступ к системе №ем-конференций 

№ О№МТХ-5НеЦ (фе|пе{-доступ) 

№ виртуальный \///Л\-сервер за $30/мес 


РТ" с улетели. РР 


